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Lewy sercowy 


(Punch-Drunk Love) 
wydanie 2-płytowe 


Film reżysera Magnolii Ii Boogie Nights, 
zdobywca nagrody za najlepszą reżyserię 
w Cannes (2002). 

zapracowany wiaścicie! małej firmy, 
siedem zaborczych sióstr I tajemnicza 
kobieta, która zabierze go w najbardziej 
romantyczną podróż życia... 

Lewy sercowy przyprawia o zawrót głowy 
i sprawia, że czujesz się zauroczony. 


reżyseria: Paul Thomas Anderson 
obsada: Adam Sandler, 
Emily Watson, Luis Guzman 








EDDIE MURPHY — OWEN WILSON 


stka www.STRaCI 


DZIEŃ BEZ SEKSU TO DZIEŃ STRACONY. 


dnc 





Ja, Szpieg (I Spy) Autofocus (Autofocus) wwvw.strach (FearDotLom) 
reżyseria: Betty Thomas reżyseria: Paul Schrader reżyseria: William, Malone 
obsada: Eddie Murphy, Owen Wiison obsada: Greg Kinnear, Willem Dafoe obsada: Stephen Dorff, Natascha McElhone, Stephen Rea 


Eddie Murphy jako 
zawodowy atleta 

i niezawodny tajny agent. 
100% komedii. 


Bujne życie i zagadkowa 

śmierć legendarnego aktora 

Boba Grane'a. 

Dzień bez seksu to dzień stracony. 


I Seria tajemniczych i okrutnych zbrodni, 

M której ofiarami padają osoby odwiedzające 

" perwersyjną stronę internetową. 

M To będzie ostatnia strona, którą odwiedzisz. 





COLUMBIA TRISTAR 


już dobrych sklepach i wypożyczalniach 


www.columbiavideo.pl www.dvdforum.pl 


©2003 Golumbia Tristar Home Entertainment. All Rights Reserved. 
HOME ENTERTAINMENT Dystrybucja w Polsce: Warner Bros. Poland Sp. z o.o. Wszystkie prawa zastrzeżone. 





Od Redakcji 
Kolejny wakacyjny numer Gier Komputerowych, 
choć ukazał się z lekkim poślizgiem spowodowa- 
nym niewielką przerwą urlopową załogi, przenosi 
Wam kolejną rozbudowaną i zajmującą grę. Dra- 
gon Throne przeniesie Was do starożytnych Chin, 
"a a a konkretnie do roku 208 naszej ery kiedy to wa- 
PB żyty się losy Cesarstwa. Ta znakomita gra w pol- 
' skiej wersji językowej dołączona do tego numeru 
czasopisma pozwoli miło spędzić ostatnie dni wa- 
kacji. Dragon Throne: Bitwa o Czerwone Klify to 
klasyczna strategia czasu rzeczywistego tzw. RTS 
w kłórym będziesz musiał wykazać się umiejętno- 
ściami logicznego myślenia, przewidywania 
i smykatką ekonomiczną. Szczegółową instrukcję 
wyjaśniającą zasady gry znajdziecie w środku nu- 
meru, jednak powodzenie kampanii zależy wy- 
tącznie od Was. 
Ulegając licznym prośbom naszych Czytelników, 
w tym numerze zamieściliśmy solucję, czyli spo- 
sób ukończenia gry przygodowej Darkened Skye, 
R. PB mo wo , którą zamieściliśmy w poprzednim numerze. Wie- 
po K- —, 4 j my, że gra bardzo się podobała, ale sprawiła też 
ż yo. trochę problemów, stąd nasza szybka reakcja. 
| ' Mamy nadzieję, ze z Dragon Throne poradzicie 
Ł Ę sobie koncertowo. Życzymy miłej zabawy i do na- 
„ mr 4 stępnego spotkania za miesiąc. 
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add-on zatytułowany 'Zero Hour" za trzema głównymi stronami konflik- 
(nazwa robocza). tu będziemy mogli napotkać budynki 

Dodatek ten wniesi. do gry trzy i jednostki komputerowego, neutral- 
nowe kampanie złożc ie z 15 misji « nego gracza. Budynki te można oczy- 
po 5 na stronę, cz, Chiny, USA wiście zniszczyć tak, jak każdą inną 
i GLA (Global Liberatica Army), kilka strukturę, jednak warto pomyśleć 
jednostek (US Spect Gunship),no- © zdobyciu ich i wykorzystania do 
we rodzaje broni, ora: tryb Generals własnych celów. Warto dodać, że po- 
Challenge, który umo” wi graczowi dobnie jak w podstawie, w "Zero Ho- 
poprowadzenie rozgry <ip"zeciwko  ur' będziemy mogli nacieszyć nasze 
9 najlepszym generał _ swiata. Po- oczy sekwencjami filmowymi wkom- 
ponowanymi w rozgrywkę. Tym ra- 







GEFORCE FX 5700 6 M WYDAWCA: ELECTRONIC ARTS 

Trwa batalia między dwoma naj- f$  HIDYSTRYBUCJA PL: CENEGA EA Dł 
bardziej znaczącymi producentami „NIPREMIERA: w KWARTAŁ 

kart graficznych. Podczas gdy ka- mot wpro 
nadyjska firma ATi szczyci się swo- 
im Radeonem 9600 Pro, NVidia 
planuje na koniec sierpnia premie- 
rę karty GeForce FX 5700. Najnow- 
szy GeForce będzie korzystał 
z chipsetu NV36 i ma być szybszy 
niż GeForce FX 5600, szczególnie 
jeśli chodzi o Pixel Shading, a na- 
wet od wspomnianego Radeona 
9600 Pro. Karta zbudowana 
w technologii 0.13 w będzie skła- 
data się z 84-ech milionów tranzy- 
storów. Chipset taktowany jest ze- 
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zem jednak, producenci gry (firma EA 





Na jesień tego roku zaplanowano LA) poprosili o pomoc specjalistów 










k (OCUKEUWLLZZO WNN | wydanie pierwszego dodatku do od efektów specjalnych dla wielkich, 
stotliwością 650 MHz. FX 5700 A znanego chyba każdemu szanują- kinowych produkcji. Zaprosili do M . 
WIUONISKUENSSCYMCLSLUNJ "cemu się strategowi"erteesa" Com- współpracy zespół, który pracował | 
[SOCEAWZSWIUJACUCAN | mand 8 Conquer. Właściwie chodzi 
pamięci. ATi jednak nie przygląda i h ś 
w ciE W" „Ąb% ' o trzecią część serii, czyli Gene- 
się biernie i szykuje się do wypusz- i 


czenia swojego Radeona 9800 Pro. rals" i o przygotowywany do niej 
Fascynująca bitwa, nieprawdaż? 


ABIT IC7-MAX3 

W piątek 25 lipca odbyła się pre- 
miera najnowszej płyty głównej fir- 
my Abit. Abit IC7-MAX3, bo o niej 
mowa, została oparta na chipsecie 
Intel 875P i obstuguje najnowsze 
procesory Intela o kodowej nazwie | FOTedknc$"** Mao. . „ui OSOB" 4 | ARODI 
Prescott. Płyta wyposażona jest | SET A> + mo.  MEMNESK "M JB Przy scenach akcji w takich filmach 
w cztery banki pamięci DDR | Ko ZIP 10) Ku OP 003 jak Armageddon, czy Pearl Harbour. 

WC EWIUWAW LU CT FE >c-—<s< | PALĘ ORC dk Ponad to należy wspomnieć o 25 
CIOŁKA CIEJLICWNLCICNNA | Bea 2 GW | PE ok "A ; 

dźwiękową. Catkowitą nowością . | 
ESGSTIELEN CA CINCH i | e „PMP | SDA | rozgrywki w trybie multi-player. Jak 
go Abita funkcja Secure IDE, która | | ro oztddk, " NY w L re ko. W 8 | widać "Zero Hour" będzie obfitować 
to ma na celu zablokowanie dostę- | Tj (6 Nr gó RAZOWA w masę atrakcji znacznie urozmaica- 
pu do danych w przypadku kiedy | NENA „IP; | 
system uzna to za niebezpieczne. 




























nowych mapach przeznaczonych dla 


jących podstawową wersję gry, ale na 
premierę musimy poczekać jeszcze 






NOWA NAGRYWARKA DVD X 8 kilka miesięcy. 
W przeciwieństwie do wysokich 
cen kart graficznych, ceny nagry- 
warek DVD idą w dół. A przynaj- 
mniej niektórych firm. I tak na 
przykiad we Francji ukazała się c E L L M o N S 
multiformatowa (DVD-R/RW/+R O W 
[RW) wypalarka firmy lisonic w ce- i i = 

nie 195 Euro. Pomimo, iż w Polsce  Pillmiukt „LOL UŻA U 
firma ta jest raczej mało znana, nie M DYSTRYBUCJA PL: NIEZNANA 
znaczy to wcale, że jej produkty MECENA: NIEZNANA 

należą do drugiej kategorii jako- ODER: <a». ONG 
ściowej. Zapis ptyt DVD-R/-+R od- 
bywa się z szybkością x8, nato- 
miast zapis DVD-RW z prędkością A eco | MA ME 
x2. Najważniejsze jednak jest to, iż A | de 
AUGEN NIELSNO oo i na Cellmons wywodzi się  putera i tam grę kontynuować. 
rychiej obniżki cen nagrywarek | i, zapoczątkowanych przez Fabuła gry oparta jest na wielkiej 


przez innych producentów. agic Gathering. Będąc użyt- wojnie toczonej w świecie Etherii, kra- reprezentują gracza w rozg p 


APROPO OG ZWANA GÓR OWKEOK NK OORAOWBABO BZYKANIE SNR BPO ORÓWACEW IA WODY AŻOĆNAK DAY BEPORYCMY RYC ROERORNECIE SRO CEA PORCZER OH BÓRKEK pay YGD R KEK ; ę ; A EE W OO EG GA oóżęt ć 





















HERCULES 3DPROPHET 9200SE m platformy Celimons uzy.  iny magicznych mocy, gdzie życiem przynależą do poszczególnych Sz 
Jeszcze przed zakończeniem wa- ku ięp do niej poprzez kom- i śmiercią rządzi Esencja - prapoczą- czerpią z ich dokonań i możli NC 


ię di: 


kacji, na rynku powinna ukazać się uter mający R" z interne- tek istnienia. Mieszkańcy Etherii za- ale też posiadają charał 


My 


WU OLE | tem, ale także poprz pragnęli opanować Jej moc dla wła- dla szkoły ograniczenia. 
Akokidiiwerod 5: j yli prak aktycznie każdy  snych celów, ale jak w wielu innych 


wyposażona będzie w 128 MB pa- AGCA z. A och 
mięci DDR taktowanej zegarem omórkowy. miejscach, znaleźli się też tacy, którzy 


166 MHz i działać będzie w stan- | jrywka tc lenatych marzyli o podbiciu spokojnego nie- 
dartach AGP x2, x4 i x8. Rdzeń naj- /_ samych zasadach, : lg jesttyl- _ gdyś świata i zniewoleniu pozostałych 
nowszego Herkulesa taktowany a ! 

jest zegarem 200 MHz. Kartę wy- 
posażono również w wyjścia D- 
-Sub, DVI-I, oraz TV Out. Cena tego Szkół powstałych dla pięciu różnych _ Więcej inforamcji znajduje < sie 


cacka ma wynosić 79,90 Euro. dj idei wykorzystania mocy: Szkoła Ka- nie www.cellmons.com 








Gracz w obecnej wers 
















okonania mieszkańców. Tak też zrodził się wiek _ uznania wyzywa na pojec yr 





óg dostępu. konfliktów i walk toczonych przez pięć muje wyzwania od innych 
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ma I to przede wszystkim dla nich, pro- _ obszary (w tym olbrzymią dżunglę), na 

ki. M ducent, czyli firma Gas Powered Ga- _ wiele nowych czarów (ponad 70), 

NZ skin mes opracowuje dodatkowy krążek, _ przedmiotów i stworów. Ponadto doło- 
EM DYSTRYBUCJA PL: APN PROMISE zatytutowany "Legends of Aranna". żona będzie nowa postać - półol- 
„PREMIERA: IV KWARTAŁ „OBA aj Jako dodatek program ten niezmie-  brzym, którego będziemy mogli wy- 

umila | JAREMA brać kreując na początku gry 

własnego bohatera. 

Historia opowiadana w "Dun- 
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nowa. Questy wykonywane po- 
śród nowych, bardziej dopraco- 
wanych lokacji w towarzystwie 








| iege', czyli może nie najlep- , nieznanych „wcześniej bohate- 
i | Bi si 
szym jeżeli chądii o konstrukcję i fa- rów niezależnych, znacząco 


bułę, ale za to bardzo pięlnie wyglą- , nie ulepszy fabu- 22 na odświerzenie fabuły nie naj- 





















ającym spe. i ni yduje rdzenia gry, jed- 
Zresztą 2 j kilka elementów, które 
sprawią, że gra stanie się bardziej AA 
li się właśnie em gry, inni chwalili _ atrakcyjna. 
ją jedynie za oprawę artystyczną. Miłośnicy "Dungeon Siege" bę- 
Tak, czy inaczej gra swoich fanów dą mogli liczyć na gygenie nowe 
* A 
Z oC 
di Ę e 
MALL TYCOON 2k a 4 


| Ne Na oka ukazają. się I rychczac trum MaMaej, w któraj * gracz staw + intlktejs użytkownika powinny —żą się również dekoracje Sezonowe, 

wiele gier z rodzaju "tycoon", otr: y || m zazączadć nim pozytywnie wpłynąć na jako r 
jak choghy stynny "Railroad Tyco- r e grywki. Do dyspozycji gracza odda- 
W no ponad 703 











którymi będziemy mogli przyczdobić 









nasze centru m... | 

inikalnych COMMOD!- Jako ciekawostkę powiemy, że 
TIES, więcej ni: 60 sklepów i stoisk, _ wygląd centrów handlowych odpo- 
| oraz personel podzielony na sześć " wiada wyglądem prawdziwym bu- 
ierion's Render- por.  dowiom, a dźwięki. wykorzystane 
mie : hp" "e wySso- a ' Ponadto istnieje moeść oglą- w grze są stworzone na podstawie 
k dania środowiska z. 











4:4 wreszcie Mall Tyco- 
on". Ten ostatni z wymienionych 
tytułów jug AEO doczeka AĘ 








cym ochncdajiiji o 






dzieć kilka < stów. sA rzeczywistych odgłosów. 
Mall Tycoon 2" będzie szczegóło- pierwszej osoby, oczyść oczami Gra ukaż 


i jenc że się na sklepowych pół- 
wą symulacją funkcjo cen- elementy a, I przerobi WÓ pod- naszych pre | Gowników. Atrakcją oka- kach na gwiazdke. 
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w skrócie 
| Dotarta do nas zła wiadomość od- 


nośnie najnowszej, piątej części 
J Heroes of hs „i ŚW WE: 


IM WYDAWCA: EA SPORTS 
M DYSTRYBUCJA PL: CENEGA POLAND 
M PREMIERA: IV KWARTAŁ 


te) żle + PANASONIC RET” 


NEED FOR MAD UNDERGROUND 


Kolejna edycja jednej z p [EJ 
znanych kokon « © 
obecnie w studiu Electronic Arts, od- 
biegać będzie nieco od szablonu roz- 
grywki do jakiego przyzwyczaiły nas 
poprzednie ści, serii "Need For 
| UABNLZO>  ulleróóuna nie będzie- 
DWZESSTNYCK este ZOJÓST CJE 
" wyszukanymi, sportowymi samocho- 
dami na zamkniętych Lacie) WY po 
to, aby zająć wiaóbi >" [je HCI 
ACO * zło o (TAE) 
MUTRLESWKO Juiozeem* nowego CZE 


mochodu i tym. podobnych. Oczywi- 


= nie twierdzimy, że poprzednie czę- 
poż lofrzU ich > dgóć już s ko- 


Się od poprzedniczki jedynie grafiką... 


M WYDAWCA: ELECTRONIC ARTS 
IM DYSTRYBUCJA PL: CENEGA POLAND 
I PREMIERA: Il KWARTAŁ 2004 


ADU ss 

iząc od podszewki 
zupełnie nową, przynajmniej jeżeli 
ocaK sposób rozgrywki, grę. Abs- 
trahując od serii NFS, czy pamiętacie 
może starą, dobrą, produkcję noszą- 
cą tytuł "Street Road", gdzie uczestni- 
cy gry ec się y 2] ali Ło po uli- 
ZONE dd 


ed: Underground". 
Twórcy tego programu zrezygnowa- 


li z drogich, kilkusetkonnych potworów 
na rzecz Coca EZ 
aliom zwyklegą SZEWC EN ZZIUICZW 
Diablo lub Ferrari będziemy ścigać się 
ROCH RD Toyotą, Czy Mitsubi- | 


shi (w sumie | 20 marek samochodów) 
mi z "najwyższej półki”. 


z grubsza WZIGÓCO | 
sora = W ZEN zo di 


jakie będziemy mogli poczynić zarów- 
no w wyglądzie, jak i w osiągach będą 
(etc JL ojej (e Ni OE 
setki możliwości tunningowych. Bę- 
dziemy mogli ulepszyć bądź wymienić 
niemal każdy element samochodu. 
"Need For bica odj 5 pa 


Bu Drag Race, Career, o CYAGO 


CTS trzy [07 dostępne są, 
|" dotychczas w roboczej wersji pro- 


KC ale może to jesz- 

CZNIE NEW 

_ Warto dodać, iż poza 

żamą rozgrywką, czyli 
(o atzieke | AA ela FAlsio 

mocniejszych jej stron 


4 KL kia oba 


on wre ojej etc 


ulicznego rajdu pieniądze będziemy 
LJ dkasu nasze ag" . kd 


= A 


lej | kk (ojej (e 
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Magic, czyli firmy, która pracowała 
m.in. nad filmem "Star Wars: Episode 
I". Szata graficzna robi niemałe wraże- 
nie, to fakt, ale niektórych razić może 
efekt (widoczy już w "Hot Pursuit", a te- 
raz doprowadzony niemalże do perfek- 
cji) politury karoserii samochodów, 
c opoiżćckwi ich EE "świe- 


Roo nog "LPT 


Generalnie jednak liczymy na Goa 


CE e ja robotę. Pa 


ry 


M 





Przygotowywaną właśnie | ZJ 


firmę Phenomic grę zatytułowa- 
ną "Spell Force: The Order of 
Dawn' można określić jako hy- 
brydę dwóch innych, popular 
nych tytułów: "Dungeon Siege" 
i "Warcraft" 3. 

Będzie to gra należąca do ga- 
tunku RTS (czyli strategii czasu 
rzeczywistego), której oprawa gra- 
ficzna powinna zaspokoić nawet 
najwybredniejsze gusta najbar- 
dziej zatwardziałych malkonten- 
tów. Już dziś możemy śmiało 
stwierdzić, że gierka pod wzglę- 
dem graficznym wręcz powala 
z nóg! Kolorowe (ale nie przesad- 
nie), pełne życia lokacje, obfitujące 
w fantastyczne efekty świetlne oraz 
znakomicie wykonane postaci i po- 
twory zapierają dech w piersiach. 


chowane proporcje między opra- 


wą graficzną a grywalnością. Czy 
to wiaśnie grafika nie będzie naj- 


cenniejszym elementem gry. Auto- ] 


rzy zapewniają, że nic podobnego! 

Zarówno linia fabularna, jak 
i wszelkie elementy samej roz- 
grywki będą stać na równie wyso- 
Kim poziomie. Akcja gry przenie- 
sie nas na archipelag wysp potą- 
czonych magicznymi portalami — 
żałosną i piękną zarazem na- 
miastkę tego co było jeszcze tak 


niedawno cudownym i bogatym 


lądem. Aż do czasu, gdy trzynastu 
najpotężniejszych magów 
wszechczasów cisnęło nim w fil 
RINCZCEKCEWZ CEC - 
kraje po prostu przestały iStf 
Uwolniona została niszcząG 

A" TCA Co CI 0 


całą wieczność związany został 


ZABEZPIECZ 
SWÓJ 
SYSTEM 


KASPERSKY” 


WAYNE 


Bezpieczniej być 
nie może! 


K 


ANTI*VIRUS 


trze. Złowrogie, potężne armie 
rozpoczęły dzieło zniszczenia. 
Jednak jest jeszcze nadzieja. 
Przepowiednia opowiada o czło- 
wieku, nieśmiertelnym, który na 


z Kńwawymi Runami... 

Wkrótce nadejdzie czas... 

Autorzy oddadzą do dyspozycji 
gracza olbrzymią ilość zaklęć po- 
dzielonych na kilka różnych kate- 
gorii (biała i czarna magia, żywioły, 
itp.). Przy tworzeniu bohatera bę- 
dziemy mogli wybrać którąś z sze- 
Ściu ras, a podczas wędrówki po- 
przez ten dziwny świat napotkamy 
ponad 30 wrogich ras. Natomiast 
elementy RPG powinny jeszcze 

rdziej uatrakcyjnić tą grę. 


JEZ 
; "LC ACE (e) 


| EEWYDAWCA: JOWOOD 
 EMDYSTRYBUCJA PL: CD PROJEKT 


MPREMIERA: PAŹDZIERNIK | Oprogramowanie antywirusowe 


CITY 4: 


Firma Maxis znana jako twórca 
kultowej gry "The Sims" oraz kil- 
ku innych słynnych serii "Sim", 
przygotowuje się do wydania 
dodatku do jednej z tych gier. 

» Chodzi o Rush Hour, czyli 
dodatek do Sim City'4. Program 
ten dołoży do podstawowej wer- 
sjigry, aż 70 nowiutkich misji, 
jednak prawdziwą atrakcją ma 
być system "You Drive It" pozwa- 
lająca na bezpośrednie kontro- 
lpwanie pojazdów. Dostępne po- 


jazdy to m.in.: czołg, Poe: 


policyjny, ambulans, wóz straży 
pożarnej, samolot gaśniczy, sa- 
molot cywilny, autobus i helikop- 
ter wojskowy. 


Dzięki SimCity 4: Rush Hour 


będziemy mogli wybudować 
w naszym.mieście różne histo- 


ryczne budowie,są drogi ozna- 


M WYDAWCA: ELECTRONIC ARTS 
M DYSTRYBUCJA PL: CENEGA POLAND 
M PREMIERA: IV KWARTAŁ 


czymy klasycznymi, amerykań- 
skimi znakami (np. Road 66?:)) 
Jako burmistrz.będziemy mogli 
nadać nazwy nie tylko ulicom, 
ale i górom JU okoligom. 
Czeka ra nas także ponad 
100 świeżutkich struktur jak la- 
tarnie morskie, lakomotywow- 
nie, centra telewizyjne, a nawet 
centrum kontroli lotów waha- 
dłowców. 
Pamiętacie zapewne, że ist- 
nieje możliwość 
importowania si- 
mów z The Sims 
oSA? 
RLZ więc! 


' szoa y4 kilku no- 


katakli- 
może 


wych 
zmów 
sprawić, że nasz 
zostanie 
uprowadzony 
przóz SIC) 
Rush afeil[g 
aby działać po- 


Sim . 





Kaspersky Anti-Virus zapewnia: 


v ochronę antywirusową dla 
wszystkich popularnych systemów 
operacyjnych 

V najwyższy na Świecie poziom 
wykrywalności wirusów 


V najnowsze technologie 
antywirusowe 


v codzienne uaktualnienia 
antywirusowych baz danych 


v zaawansowane moduły 
zarządzania systemem ochrony 


V skuteczną ochronę poczty 
elektronicznej 


V nowoczesny interfejs 
użytkownika 


V blokadę wszystkich dróg 
rozprzestrzeniania się wirusów 

V ochronę archiwów i plików 
spakowanych 


v automatyczne, bardzo skuteczne 
leczenie zarażonych obiektów 


V profesjonalne wsparcie 
techniczne 


trzebuje oczywiście podstawo- 
wej wersji gry. 


Wersje sieciowe Kaspersky Anti-Virus 
zapewniają kompleksową ochronę 
sieci komputerowych. 


www.kaspersky.pl infoQ©kaspersky.pl 


IKAJPERYJKY Z 
Kaspersky Lab Polska Sp. zo.o. 
Al. Jana Pawła Il 56/58 


42-200 Częstochowa 


tel. (34) 366 80 54, 366 84 43, 361 18 07 
tel./fax (34) 368 18 58 18 
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TNE SIMS: MAKIN' MAGIC IMPRESSIONS 
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skrócie 


Nikt tak naprawdę nie wie, kledy 


ukaże się sequel znakomitej gry 
akcji jaką jest wydany w 2001 roku 
Max Payne. Oficjalna strona Max 
Paye'a 2: The Fall of Max Payne 
wygląda, delikatnie mówiąc, 
skromnie. UE erze kopac 


to I Pr doligiej części W 
BLE CY) informować 
Was na WE 


; 


"WYDAWCA: INFOGRAMES 
M DYSTRYBUCJA PL: NIEZNANA 
[M PREMIERA: IVKWARTAŁ 

W czwartym kwartale jsoa! AU i 
ma Atari wyda grę opartą na niezwy- 
kle popularnej karciance Magic: The 
Gathering. Gra złożona będzie z sze- 
Ściu rozdziałów przeznaczonych dla 
trybu single-player i rozbudowanego 
trybu dla rozgrywek internetowych. 
Battlegrounds będzie należeć do 


specyficznego gatunku łączącego 
elementy strategii czasu rzeczywiste- 
go z elementami walki charaktery- 
stycznymi dla niektórych gier z ro- 
dzaju TPP (widok z perspektywy 
trzeciej osoby). 

Gracz wcieli się tu w potężnego 
maga dysponującego arsenałem ma- 
gicznych zaklęć. Posiadając całkowi- 
tą kontrolę nad swoją postacią, co po- 
zwali na atak, lub obronę przed prze- 


ciwnikiem, będziemy prowadzić poje- 
dynki z komputerowymi rywalami. 
Mana zebrana w formie magicz- 
nych kryształów pozwoli nam na rzu- 
canie defensywnych i ofensywnych 
czarów oraz na przywoływanie róż- 
nych, fantastycznch stworów. 
Premiera Magic: The Gathering - 
Battlegrounds zaplanowana jest na 
listopad, jednak znając skłonności 
wydawców do opóźniania terminów 


premier zakładamy, że znajdzie się 
ona na półkach sklepowych dopiero 
na Gwiazdkę. 
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2% popisów kaskaderskich więcej niż w kinach. 
5-godzinny 


e jackass - Świry w akcji 
- Spoty promocyjne 


ZK UOS ZY) 


*. 2 komentarze obsady i ekipy 


e 27 minut dodatkowego materiału 
(Lt Zee 


e poszerzona wersja programu mtv 
„realizując film jackass - świry 
w akcji” R 


. sceny Usunięte 


e videoclip z utworem: 
„we want fun” andrew w.k. 


e videoclip z utworem: „if you're 


gonna be dumb” rogera alana 
wade'a 


paramount pictures and mtv filmS present a dickhOUSE production in association wit 
jackasś the movie johnny knoxville bam margera chris pontius steve*o 








lynch siderow productien 
dave england ryan dumn 
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ytuliowy Ghot Master to Władca Duchów, 
czyli Ty, graczu. Z niewielkim zastępem po- 
czątkujących straszydeł przybywasz do za- 
bitej dechami mieściny, nazywanej Gravenville. 
Miasteczko skrywa pewien tajemniczy Sekret, 
a Twoim głównym zadaniem będzie jego odkrycie. 
Niejako mimochodem musisz pomagać uwięzio- 


nym duszyczkom odzyskać wolność, a także stra- | 


szyć żywych ludzi ile wlezie. Grę podzielono na mi- 
sje, które wykonujesz po kolei, z tym, że po uda- 
nym zadaniu masz zazwyczaj pewien wybór, na ja- 
kie zdecydujesz się w następnej kolejności. 


szczególne ikonki i wskaźniki. Na górze widnieje | 
poziom plazmy, (do czego jest wykorzystywana, 
o tym za chwilę), a po obu stronach ekranu znajdu- 


Wszystkie zadania rozgrywają się w budynkach ff 


pełnych ludzi i duchów. Mogą to być akademiki, 


z j 


dj niewielkie chatki na odludziu, posterunek policji, 


j cje zostały przygotowane starannie i widać dbałość f 
autorów o szczegóły. Zajrzeć można niemal w każ- | 
dy kąt, bo umożliwia to dowolne przesuwanie ka- | 


mery w pionie, poziomie i głębi. Całość, 
podobnie jak w "Black 8. White" obsłu- © 
guje się myszką i jest to chyba naj-» 


można sobie wyobrazić. Ró 
nież interfejs został sko 

struowany tak, aby każdy . 
po 15 minutach wiedział 
już, do czego służą po- i | 


ją się ikonki naszych duchów (lewa) oraz ludzi (pra- | 


wa). Poniżej brygady straszydeł są jeszcze nieak- 
tywne na początku każdej misji ikony PUSZYCZONIE 
które musimy uwolnić na danym etapie. W dog ź 
nej części ekranu znajduje się kilka ikonek, | 


I które służą do przesuwania ekranu, ale jako i i 
? się rzekło najlepiej nadaje się do tego mysz- 


ka, więc szkoda sobie zawracać nimi głowy. 


» Ze sposobu przedstawienia świata "Ghost Ma- 

| ster" przypomina nieco serię The Sims, ale na | 
| tym podobieństwa wcale się nie kończą. Ludzie 

| posiadają imiona i nazwiska, często także zawo- 
statek, na którym odbywa się impreza mafiosów 
czy, dajmy na to, kino bądź szpital. Wszystkie loka- 


dy i beztrosko krzątają się po pomieszczeniach, 
coś tam sobie dłubiąc. O każdym możemy 


| przeczytać coś w króciutkim opisie, co powinno na- jw wik 
Ę ' sunąć nam pomysł jak straszyć delikwenta najsku- 
b teczniej. Ludzie zostali opisani przy pomocy trzech 
' parametrów (strach, wiara oraz szaleństwo), które 
| i będą się powiększały w miarę naszych działań. I tu 
j przechodzimy do sedna sprawy. Cel gry nie leży 
i bowiem, jak mogłoby się wydawać z zapowiedzi, li 
i tylko w straszeniu ludzi. Straszenie jest tak napraw- 


dę jedynie środkiem do celu. W każdej misji chodzi 
o to, aby poza głównym zadaniem (np. wypędzenie 
wszystkich ludzi, naktonienie bossa mafii do wiary 


w duchy), zrealizować również poboczne. W zasa- 


PREMIERA 

CENA 

WERSJA JĘZYKOWA 
WYDAWCA 
DYSTRYBUCJA PL 
INTERNET 


Już jest 

99.90 zł 

Polska 

Empire Interactive 

CD Projekt 
www.ghostmaster.com 
. „Pentium Il 450 mhz, 128 MB RAM, 
karta graficzna 32 MB 


iPomysł, wykonanie, ciekawe misje, duża ilość 
duchów i umiejętności, grafika. 


Dość długo wczytują się misje (7)... 


Znakomita gra logiczna, pełna humoru, innowacyjnych pomysłów, 
a do tego zrobiona na wysokim poziomie technicznym (grafika, 
muzyka). Dla wszystkich, którzy szukają czegoś nowego. 





Efekty pracy naszych podopiecznych są kolorowe i robią piorunują- 


ce wrażenie nie tylko na nas, ale również na bohaterach gry... 


dzie zawsze będą one 
związane z cierpiącymi 
duszami, które należy najpierw na planszy odszu- 
kać, dowiedzieć się, co jest przyczyną ich cierpień 


i im pomóc. Wówczas zagubione duszyczki przyłą- 


PAN 4 PA NE 


Przy maksymalnym zbliżeniu postaci są dosyć kanciaste, ale nie 
jest aż tak źle, aby przeszkadzało w zabawie. 


i cddń M dh 
. a 


u) 


—. nym lesie. Studenciaki przybywają do domu i roz- 


poczynają poszukiwania, przeglądając wszystkie 
Kąty. Nie znajdują jednak księgi, bo ukryta jest 
w Ciemnej piwnicy, a oni nawet nie wiedzą, że dom 


_ma piwnicę (!). Gdyby gracz wystraszył sympatycz- 


nych miodzieńców na śmierć (a może to uczy- 
nić) misja zakończyłaby się niepowodze- 

niem. W "Ghost Master" należy robić coś 
innego. Trzeba naprowadzać ludzi na 
rozwiązanie zagadek. W przypadku 
wspomnianej misji 

ziemi), które wisi nieopodal wychodka, 
gdzie ukryty jest klucz 


z włazu do piwnicy (po- 


mocny będzie huragan), 


" 


Właśnie tego rodzaju zabawę oferuje "Ghost Ma- 


ster". Trzeba kombinować, kojarzyć fakty i posługi- 
wać się odpowiednimi siłami w odpowiednich 
miejscach. Jeśli chodzi o duchy, to potrafią one 


rzeczywiście sporo. Aby mogły korzystać ze swo- |. 


ich mocy (a wspomnieć także trzeba, że w ciągu 
gry mogą uczyć się nowych) należy dbać o odpo- 
wiednią ilość ektoplazmy. Każdy rodzaj straszenia 


- (czy będzie to dzwonienie łańcuchami, grad pają- 


j ków, powódź, piekielne krzyki - jest tego blisko 


należy usunąć | 
gniazdo os (przyda się małe trzęsienie | 


200) wymaga odpowiedniej ilości plazmy, aby 
można było go zastosować. Im więcej duchów 


_chcemy używać w jednym momencie, tym większe 
ż zasoby plazmy trzeba generować. Nieoceniony 
do piwnicy. Następnie | 
należy odgarnąć liście ź 


a potem przywołać tam | M 
jednego studenta, aby | 


go zauważył. 


Bystry ? 


chłopak szybko skojarzy ż 
fakty, poleci po.klucz | |, 


NA mogła zejść na dół. To 


który podprowadzi księgę pod sam nos studentów. 


czą się do naszej ekipy i od kolejnych etapów będą | p 


już mogły straszyć dla nas. I właśnie to pomaganie 
duchom, staje się w "Ghost Master" najbardziej in-_ 
teresujące. Gra zmienia się wówczas w strategię 
czy niemalże grę logiczną, bo musimy znaleźć spo- 
sób na rozwikłanie zagadki. Najprościej będzie wy- | 
jaśnić to na przykładzie. W jednej z początkowych 
misji trzech studentów niejakiego profesora Klaus- i 
sa chce przyzwać demona imieniem Darkling, któ- - 
ry może dać im niewiarygodną moc. Aby tego do- | 
konać, muszą odnaleźć magiczną księgę, która 
ukryta jest w niewielkim domku profesora w ciem- 
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romet een WT MYBB OONWY 
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- jednak nie koniec, bo aby znaleźli księgę, trzeba 
J posłużyć się duszkiem obeznanym w telekinezie, 


i cała trójka będzie już | | 


"surowiec" dostajemy zaś za skutecznie straszenie j 


ludzi. W ten sposób kółko Się zamyka i mimo iż na 


. początku każdego etapu startujemy z minimalną | 
ilością ektoplazmy, dzięki kilku skutecznym zabie- - 


gom stajemy się szybko potężnymi straszydłami. 
Zabawa wę Władcę Duchów jest naprawdę przed-- 


nia. Dopracowana grafika, wyśmienite i kolorowe + 


efekty 'czarów', naturalne zachowania bojących s 
się ludzi, którzy krzyczą; uciekają, patrzą z zainte- 
resowaniem, lub próbują walczyć oraz fenomenal- 


na muzyka, wszystko to tworzy niepowtarzalny na- 
| strój, który powinien spodobać się graczom, stę- 
| sknionym nowych pomysłów i oryginalnych zacho- 


wań, Warto spróbować. 


„Jake. 
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o i w końcu doczekaliśmy się na trzecią * dwa tryby - mistrzostwa i jazda na czas. Ten drugi i ENER 
odsłonę Colina McRae Rally na PC. Tylko j chyba nie wymaga komentarza - wybierasz dowol- : | 
czy warto było czekać od listopada? _ny samochód, trasę i ścigasz się z własnymi słabo- . 
ściami. Za to tryb mistrzostw to esencja gry. Wcie- 
lasz się w nim Colina McRae (tylko...) i reprezentu- | 
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Poza tym gra nie wyróżnia się wiele od swoich konkurentów - 
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mocne PC'ty potrafią znacznie więcej... 
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Bo właśnie w listopadzie 2002 

ukazała się wersja na PlayStation | 
«2, która od opisywanej różni się ' 
tylko dwoma szczegółami - pol- 
ską lokalizacją i innym demkiem 
w menu Extras (Indy Car Racing ? 
zamiast TOCA: Race Driver). . 
Przyznacie, że to niewiele zmian 





Ą 





trzeba bardziej uważać podczas jazdy. Pozostała | 
za to fizyka zachowania auta, które wciąż bardzo 
przyjemnie się prowadzi, ale nie do końca reali- 
stycznie. To już jednak wada wszystkich części 
' p | Colina. Dla jednych graczy taki model jazdy jest 

| i odpowiedni, a dla innych nie wszystko zależy od U 


M 












» agustu, a o gustach się podobno nie dyskutuje... | 
| Usprawniono jednak trochę mechanizm zderzeń * 4 
| i zniszczeń pojazdów - zdemolować można prak- a 
tycznie wszystko. łącznie z oponami. u" 


jak na 7 miesięcy czekania... 
Zobaczmy jednak co gra ma | 
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JW ZASADZIE OPRAWA AUDIO-WIZUALNA JEST 

4| NAJMOCNIEJSZYM PUNKTEM GRY. PRZY DOBRYM 
SPRZĘCIE I MAKSYMALNYCH USTAWIENIACH GRA 
WYGLĄDA BARDZO ŁADNIE. 


"nam do zaoferowania. Są tylko 


















W zasadzie oprawa audio-wizualna jest najmoc- 
9 niejszym punktem gry. Przy dobrym sprzęcie 
r. ii.maksymalnych ustawieniach gra wygląda bardzo |? 
$ ladnie, ale wciąż niewiele lepiej niż wersja PS2. To 
: trochę dziwi, bowiem mocne PC mają dużo więk- 
sze możliwości niż konsola Sony. Pojazdy są ład- 
nie teksturowane, osiada na nich kurz, śnieg i bło- 
| NOEYNFAN(J PA rg ojoj zY<ol TF ofefo(>--CHULYTNES 
„go deszczu i przy chodzących wycieraczkach to 
| prawdziwe mistrzostwo. Gra może się podobać . 
i pod tym względem nie ma sobie równych na PC, | 
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dużo, zważywszy, że większość z nich trwa od 3 do 
5 minut. Poziom trudności jest zróżnicowany, ale 
już na najniższym wygranie niektórych rajdów sta- 
nowi duże wyzwanie dla początkującego kierowcy. ; 
W stosunku do drugiej części zmieniono też trochę - 

obsiugę boksu, niestety na gorsze - mamy mniej 
ustawień do modyfikacji, a lepsze części trzeba 
zdobywać w rajdach, tak więc początkowo nie da- 
je się ustawiać praktycznie niczego. Co więcej, 
trzeba się naprawdę starać, żeby technicy nie zdo- 
łali wszystkiego zreperować - w rzeczywistości , 






Kazdy wóz można praktycznie doszczętnie zdemolować. Wtedy 
nawet do mety ciężko dojechać... 


Samochody niższej klasy zostały dodane chyba na siłę - są słabe i 
ciężko się nimi jeździ... 
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choć Rallisport Challenge niewiele jej ustępuje. | 
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, Hee «w. SUIS a 
Nie można też narzekać na udźwiękowienie. LĘCCLEJZ 
W polskiej wersji głos pilota podłożył Janusz Kulig, Efekt wycieraczek zbierających deszcz lub śnieg z przedniej szyby 
po prostu powala na podłogę - rewelacja! 
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wszystko chodziło prześlicznie przy wygładzaniu | 
x4 i bez żadnych zwolnień. Ale taki komputer tro- 
chę kosztuje... 

Podsumowując, gra zasługuje na wysoką ocenę, 


obecnie chyba najlepszy polski kierowca rajdowy. | 
Na szczęście dla zwolenników oryginalnych doko- | 
/'4 nań Nicky'ego Grista (prawdziwy pilot Colina) po- 
zostawiono angielski komentarz. Problem tylko | 
w tym, że tadny wygląd gry pociąga za sobą dość 
B wysokie wymagania sprzętowe - podana w tabelce ; 
LL konfiguracja minimalna pozwala uruchomić grę, | 
ale nie grać w nią komfortowo. Nawet przy konfi- | 
guracji Celeron 1,5 GHz, GeForce 2 i 384 MB 





* ale nie jest to wielki przebój, a raczej rzemieślnicza | 
robota. Fani rajdów nie mają wielkiego wyboru, | 
więc na pewno miło spędzą czas przy komputerze, | 
zaś pozostali na pewno powinni się CMR3 zaintere- - 
M sować i nie będą zawiedzeni. Szkoda tylko, że wer- 
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sja PC ukazała się ponad 7 miesięcy później, prak- 


>". 


8 tycznie bez żadnych zmian - na PS2 jest już w po- £-7gm 


Ca 


se a ; |  fowie gotowa czwarta edycja Colina! Brawa też na- 
Ba | leżą się firmie CDProjekt za dobrze zrobioną loka- 





lizację. Czujemy pewien niedosyt; bo spodziewali- 
śmy się czegoś lepszego... 
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ag - «A MA WERSJA JĘZYKOWA .................... Polska 
RAMu lepiej wyglądai Colin 7  MMYNTYWANNNNN Codemasters 


ZER CI ZU CoJlIIIUPN(-WCOB SAR DYSTRYBUCJA PL ................... CD Projekt 
kim testowaliśmy grę (Ath- — MIENINSZZEE www.cdprojekt.info/samochody/ 


DO WYMAGANIA PIII 800 MHz, 128 MB RAM, 
lon XP 1800+, GeForce4Ti Too Karta graficzna 32 MB, 3,5 GB HD 
ZZTEEENE SETA | | 


| ooadialonaje oznak ownażniini PO 

















a Dobra polska wersja językowa (Janusz Kulig jako 
pilot), ładna grafika, uszkodzenia samochodu, sporo 
rzeczy do odblokowania. 


W trybie kariery możliwość gry tylko Colinem w 
Fordzie, mało tras, wymagania sprzętowe. 


To wciąż najlepsza gra rajdowa, ale nie dlatego, że jest bezbiędna, 
ale dlatego, że brak jej poważnej konkurencji. Polecamy! 
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ooo Wane c dalece o PO ŚWIATOWYM ŻYCIU, BALANDZE, RANDCE, 
cych Się gier komouierowych wszechcz. WAKACJACH I ZWIERZAKACH PRZYSZŁA KOLEJ NA 
„ADD-ON* ZATYTUŁOWANY GWIAZDA. 





dłuższego czasu drugiej części The Sims, firma Ma- nych na gwiazdy filmu lub estrady, bądź też na 
sławnych, otoczonych fanami i paparazzi supermo- 
deli. W Studio Town znajduje się cały szereg otwie- 
rających naszym Simom drogę na sam szczyt 
showbiznesu agencji. Znajdziemy tu studia nagrań, 
stacje telewizyjne i studia filmowe, agencje mody, 


MA 
M 













sów. Do tej pory ukazało się aż pięć oficjalnych do- 
datków do tej kultowej gry. Jakby tego byto mało, 
z amatorskich witryn internetowych możemy ścią- 


"AM 





gnąć tysiące skórek i obiektów stworzonych przez 
miłośników tejże produkcji. ia i 

Podczas gdy fani zacierają ręce A H a 
oczekując zapowiadanej już od 


IA > my 























. jak również obiek- 
h ty rozrywki jak 
gabinety od- 
nowy, bary, 
pokazy mody, etc. 
Oczywiście żaden 
„, Sim nie zostanie 


gwiazdorem za- 
, raz po pierwszej 
wizycie w wy- 
7 p branej agen= 
5" a p "cji. Droga na 
) | szczyt może oka- 
zać się długa i mozolna. 
Zaczynając od poszukiwania 
odpowiedniego 
agenta w nowej, 
dostarczanej do 
domu gazecie, 
czy po wizycie 
w agencji ta- 
lentów, bę- 
dą oni mu- 
sieli przejść przez dziesięć kolej- 
xis postanowiła wydać jeszcze je- nych etapów popularności. Jednak nagrodą będą 
den, szósty z kolei, dodałkowy niezłe pieniądze, oraz (ewentualne) nagrody, m.in. 
krążek (a właściwie dwa) tema-  Simmy, czy tytuł Najpopularniejszego Sima Roku. 
tyczny do tej fenomenalnej sy- Pomiedzy wyczerpującymi dniami zdjęciowymi, 
mulacji życia. lub sesjami nagraniowymi będziemy mogli odpo- 
Po Światowym Życiu, Bałandze, cząć i zrelaksować się we własnym, urządzonym 
Randce, Wakacjach j Zwierzakach na nowo mieszkaniu. Stylowe mebie, antena sateli- 
przyszła kolej na "add-on" zatytułowa- 
ny Gwiazda. 
Jak zwykle, dodatek ten poza całą 
masą nowych przedmiotów, skórek, 
podłóg i ścian wprowadzi do gry zu- 
pełnie nowe ścieżki kariery zawodo- 
wej, wzbogaci interakcje między si- 
mami, a także dołoży nowe miastecz- 
ko-obszar zwane Studio Town. Ach, 
zapomniałbym o Świeżutkiej, całkiem 
a fajnej ścieżce dźwiękowej. 
F | W The Sims: Gwiazda będziemy 
p mogli wykreować naszych podopiecz- 








PTT ZE JED EWA 


quela tej gierki, gorąco namawiamy 
do zabawy I aji owszym, pakietem 
dodatkó 


W dzielnicy showbiznesu znajdziemy agencje mody, studia TV 
i studia nagrań. Szkoda, że nie ma studia tatuaży :( 


p ji SA h 


JE TOR C ECT TRAK 


LILA N 
tak namwodsze studk 
* nad składem owiazd M 
jer 


Jednym z wielu nowych obiektów w The Sims: Gwiazda jest ta oto, 
fantastyczna kabina do nurkowania. 


p" pea całą RP a e- PREMIERA .... „..„ JUŻ jest 
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CENA ... .....89,90 zł 

WERSJA JĘZYKOWA 11.2... .RBÓISKA 

WYDAWCA .... . „Electronic Arts 

DYSTRYBUCJA PL . 41 . . „Cenega Poland 

INTERNET ........... . .www.thesims.com 

|WYMAGANIA |. -.PII 450 MHz, 128 MB RAM, 
. gra The Sims 

ix a 

Jak zwykle, masa nowych przedmiotów, skórek, 


etc.; nowe kariery zawodowe; możliwość podglądu 
simów w miejscu pracy. 
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ak zwykle udany dodatek do starzejących się Simsów. 
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© WYŻSZE POZIOMY STAJĄC CL EDA 
(MI MASZYNAMI DO ZABIJANIA. 


iewiele czasu EO od kiedy ogień woj- 
nękał ziemie tego świata. Zniszczenie Ar- 












"WSREB 


jogo = nie jego unicestwienie. Oto w LE] 
szczycie ŚWI | 

























chodzącą zagładę 
| n Throne to dodatek do 
; OrOSUW jakim był War- | | 
na niego ponad rok, ale twórcy przygotowali jeszcze dodatkową, bonusową 
a jest to jedna kampanię. Położono w niej nacisk przede wszystkim 
TJ! na elementy RPG, a całość od razu budzi skojarze- 
nia z takimi tytułami jak BIEN Czy Nox. Niestety 
stanowi ona IEMUE początek rozbudowanej historii, 
której kolejne części PCE można -.stopniowo 
z upływem czasu ściągać aj strony Blizzarda. 

Chyba EINZŁLNICJ CEZ rzeczą w tym dodatku są 
nowe jednostki. Każda z armii została bowiem - 
zasto EEN Z nowe oddziaty, co w dużym M 





JNowe jednostki i innowacje Blizzarda czynią z Warcrafta III grę| 

jprawie doskonałą. 

Z dż równie wciągającą 
wą fabułę jak w wersji 
| kk SIWE kam- 






cenę zniszczyć 
ny Tron. N 


WMroź- stopniu zwiększyło możliwości taktyczne poszcze- 
go gólnych ras. Powiemy więcej, niektóre z nich są 
w stanie całkowicie zmienić obraz rozgryw- 
ki. I tak Łamacze Zaklęć służący ludziom 

mogą kraść pozytywne zaklęcia jednost- 











ne w Warcrafcie Il, a niestety zabrakło ich w części 
trzeciej. Jednak tutaj nie są już tak ważnym elemen- 


kom przeciwnika. Nastęnie EJ gd ES 
EU fp UK CEA s rc (o negatywne z 










mg (w w żę ej U nh D " „adkaśif ks | ŚŚ... 
REL LR DEZINAORIWAC OCZNE BAZA. 
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"Z Mala różnorodność jednostek wodnych, które nie mają wpływu | s NN — " 
z naszych wojsk na wroga. U Nieumartych i Mina przebieg rozgrywki. M tem rozgrywki, a samych statków mamy zaledwie 3 - 
i wzmocniono Nekromantów WAIJCE | ih transportowiec, lekka korweta i statek wojenny. Zde- 
"R 0 im przywoływanie magów- JF h | ASTI ELIE 
kd ZAZIE (oddziały | 4: | ten element 
| strzelające). | mógłby być 
ki = m o) LAU | lepiej dopra- 
m oni także. cowany i bar- 


Niszczycie- | 
43 OEB 
nostkę latającą. 
Ponieważ jest on całko- 

wicie odporny na magię staje się prawdziwym za- 
bójcą wszystkich przeciwników bazujących na wy- 

-. korzystywaniu czarów. Nocne elfy wsparł potężny 
e bardzo żywotny Kamienny Gigant posiadający 
bajty oe lick wrogie oddziały 


dziej rozbu- 
dowany. Właści- 
wie jest to chyba je- 
dyna (choć szczerze przyzna- 
jemy, trochę naciągana) wada tego programu jaką 
Wio z (og szl KITE ZW Era TeX 
W sumiie jest to dodatek prawie doskonały. Dali- 
śmy mu tylko 5 gwiazdek bo mimo wszystko to 
wciąż tylko dodatek. | 








If A Gree z nich można wynająć w tawernach | 


x 





A zatym 0 ZO EPECTEATONZEZ AE "lyfdko = | j 
sjmR tera. We KU to mistrz we władaniu czarami ognia, — | -- UL | b 
| który potrafi przyzywać zabójcze Feniksy. Troll Łow- |. | WZA ! 










Lśk LbLL/ AR Mal (l 
ca Cieni posiada bardzo przydatną zdolność grupo- ' rozrzuconych na planszach przeznaczonych do gry ' 
wego uleczania. Nieumarli dostali Władcę Podziemi, * na Battlenecie. A to nie wszystko. Teraz poza kam- 
a Elfy Strażnicz- 1 sA paniami zniesiono limit 10 levelu!!! Nasi bohatero- ze wsi 
kę, chyba najlep- RBRPPZ O wie będą mogli awansować na jeszcze wyższe po- Już jest 
szą postać z całego | ma ziomy stając się jesz- i > O 4 
dodatku. Jej umiejęt- | Ic NAA 
ność teleportacji czyni GD Projekt 

z niej wyjątkowo groźne- www.warcraft3.cdprojekt.com 
go i morderczego herosa. 


PIII 500 MHz, 128 MB RAM, 
Oprócz wyżej wymienio- 
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akcelerator 8D, LENE 3 | 





cze 
lepszy-. 
mi maszy- 
nami do zabijania. Z po- 
| , staciami wiąże się kolejna innowacja. Każda z ras 
| 4 dostała nowy budynek. Sklep jest miejscem gdzie 
; za O IGIE oj EE zaopatrzymy naszego woja- 
| LGJ we wszelkie potrzebne mu eliksiry lub magiczne 
CEN, wspomagające go w walce. 
3 Powrotem do sprawdzonych rozwiązań jest moż- 
ZERWANIA WWELAACIE 
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o) gicznej są ludzie z ekipy pracującej nad Sudden ; 
* Strike 2. Trzymają się uparcie tematyki Il wojny 


3 p 


EOEORCENOEŚ | 
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rażenie deja vu towarzyszące nam przez | | trzeba wykazać się umiejętnościami taltycznago i chociaż znane już z innych produ tego gatunku, 


ki 
całą zabawę nie powinno nikogo dziwić, MAR i dowodzenia oddziałami. Wielkie znacze- | | | zostało tu przedstawione w sposób daleko E 


gdyż autorami tej najnowszej gry strate- | PO "O DPALENIU TEJ G RY, CHC IAŁO BY "5 IĘ h 


ni | ZAKRZYSZĄĘ SUDDEN STRIKE WIECZNIE ŻYWY! 
| mana nomamańcm ę | wiarygodny niż w cenionym przez graczy Sudden 
Strike 2. Zdaniem autorów gry, Blitzkrieg osiągnie 
dzięki temu większą sławę i da początek nowej se- 
rii wojennych RTS-ów. 
To jest oczywiście zdanie twórców, my mamy do 
, tego nieco inne podejście. Owszem zdobywanie 
h doświadczenia przez jednostki, to całkiem miła 


sprawa, ale widzieliśmy to już we wspomnianych p 


grach z serii Sudden Strike. Co ciekawe obie gry 


8 
AB 


|) Sudden Strike i Blitzkrieg wyglądają bardzo podob- | 


ne 


światowej niczym rzep psiego ogona. W Blitzkrieg, 
znów przeniesiemy się w pierwszą połowę XX wie- | 


6 e | i 4 . Spora ilość oddziałów i bardzo dobra sztuczna inteligencja 
ku, by zobaczyć, jak Alianci radzą sobie z wojska- || ; r 


sprawią, że gra przyciągnie każdego miłośnika strategii z Il 
Wojny Światowej. 


two się domyślić) walczą coraz skuteczniej. wię 
_ domo przecież, że każdy doświadczony żołnierz Joint W ÓÓÓC CA NAEĄ 
| jest na wagę złota. Grupka doświadczonych wetera- nie, rzec można, wręcz identycznie. I to 8 
nów jest w stanie wciągnąć w pułapkę i zlikwidować nie tylko ze względu na grafikę, ale * 
również na takie same 
rozwiązania tak- 
—— | ERROR AE tyczne. Skąd 
mi hitlerowskich Niemiec. A w jakiej konwencji za- |- 
serwowano nam ów konflikt? Jeśli spodziewacie I 
Jsię jakichś kolosalnych zmian, srodze się zawie- M 
dziecie. Blitzkrieg to RTS. kę 


nawet całkiem spory od- 
dział wroga! To podejście do 
realizmu na RAA golu. 
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W grze oddano pod nasze rozkazy oddziały 
radzieckie, niemieckie, alianckie. Dla każdej 
stron tego monumentalnego konfliktu przygot 


no siedem ekscytujących i długich misji, w któr 
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piechoty, 
w programie pojawia 

| | ai "8 «e 0 Się też około sto pięć- 
s | SĄ ( aHieżż: ś ge IE g SM dziesiąt typów różnego 
| PCT e "0 ACZ... NE rodzaju maszyn bojo- 
wych. W starciach bie- 
rze udział prawdziwa 
masa jednostek, a w ich 
trakcie gracze zobaczą 
też dynamiczne efekty 
pogodowe, takie jak 
mgły czy deszcze. Co 
ciekawe oprócz tak 


Duże podobieństwo do serii Sudden Strike, sprawia, że czasem oczywistych czynników 


nie wiemy w którą grę gramy. 







pogodowych na walkę 
m wpływa też temperatu- 
ra. W | motycznych chwilach walki 



































-. wtakim razie miałaby się brać olbrzymia 
| popularność i powodzenie na tak trud- 
nym do zdobycia rynku 
gier strategicznych? No 


może się okazać, że nasze pojaz- 


cóż, Sporą zaletą tej naj- 
nowszej produkcji jest 
duża liczba jednostek. 
Po każdej ze stron działa 
| około czter- 
dziestu 


dy zostały unieruchomione przez 





IM mróz bądź upał. Inteligencja kom- 
i  puterowego przeciwnika stoi 
na najwyższym pozio- 

mie, potrafi on nas wcią- 
gnąć w zasadzkę, prowa- 
dzić rozpoznanie zwiadem 
by potem przeprowadzić 
ostrzał artyleryjski, a potem 
dokonać nagłego ataku. Do- 
datkowo w trakcie walki, 
komputer uczy się przeciw- 
działać naszej taktyce, tak 
» więc gra przeciwko niemu 
może stanowić wyzwanie dla 
każdego stratega. 
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| . Dobra sztuczna inteligencja, duża ilość oddziałów. MB 
| Raczej mało innowacyjna, powielająca rozwiązania 
: znane z serii Sudden Strike. 






OFICJALNE PORADNIKI DO GIER 
TERAZ DWA W CENIE JEDNEGO 


JAK ZAMAWIAĆ: Żeby otrzymać książki należy 
pójść na Pocztę, wypełnić standardowy druk 
na przelew pieniężny (tzw. czerwony blankiet) 
i wpłacić w okienku kwotę 23,00 zi (plus oplatę 
manipulacyjną - pocztową). Przy odbiorze 
przesyłki nic nie dopłacasz! 

Przelew powinien być zaadresowany na: 
Wydawnictwo  CGS, 04-202 Warszawa, 
ul. Marsa 6. Na odwrocie blankietu, w miejscu 
na korespondencję, prosimy podać np: Zama- 
wiam poradnik „Baldur's Gate II” plus „Black 6 
White”. Średni termin realizacji 10-18 dni. 
Pytania: (22) 815-42-20 w godz. 9-16 

od poniedziałku do piątku. 


Promocja obejmuje: * Baldur's Gate II 
Heroes Of Might 8 Magic IV 


BlackaWhite Icewind Dale Il 
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wieniem okazuje się być kapitan Jean-Luc Picard, 
który decyduje się przyjąć wszystkich członków 
Hazard Team na pokład swojego statku: U.S.S. En- 


ier opartych na kultowym serialu było już 
kilkanaście. Większość spośród nich nie 
przypadła do gustu nie tylko "zwyktym" 


nia się rasową strzelaninę, za chwilę przybiera Ua 
LE mrocznego dreszczowca (kłania się "Alien A 


| 


Predator"), a gdy dorzucić do tego jeszcze pro- 


| 





graczom, ale również zagorzałym "trekkies". Chlub- 
ny wyjątek stanowiła pod tym względem pierwsza 
cząść Elite CE wydana przed KOLO: laty. Obec- 
nie dostajemy do rąk drugą część gry, która, po- 
wiedzmy to od razu, stoi na bardzo wysokim pozio- 
mie i jest jeszcze lepsza od swojej poprzedniczki. 
Historia opowiedziana w ST: EF 2 związana jest 









Popatrzcie na Picarda: przy włączonych na maxa detalach 
cienie powariowały... 


bezpośrednio z zakończeniem serialu. Federacyjny 
okręt U.S.S. Voyager został uwięziony w kwadracie 
Delta na terytorium kontrolowanym przez Borga. 
Gracz wciela się w rolę Alexandra Munro, członka 
ekskluzywnej grupy Hazard Team i już podczas 
pierwszej misji ma przyjemność własnoręcznie 
przyczynić się do sprowadzenia okrętu do bazy. Po 
pierwszej rozprawie z maszynami sterowanymi 
przez Borga fabuła jeszcze bardziej się komplikuje. 
Niespodziewanie Hazard Team zostaje rozwiązany, 
a Munro trafia do akademii Gwiezdnej Floty. Przez 
kilka lat zajmuje się szkoleniem kadetów, a w tym 


czasie gracz cały czas steruje jego losami. Wyba-. 


terprise. Od tego momentu udziałem gracza staje 
się eksploracja nowych układów planetarnych ora 

walka z nieznanym obcym gatunkiem, który nie- 
spodziewanie zaczyna zagrażać Federacji. Gra, po- 


ściutkie minigierki zręcznościowe i logiczne, oka- 





zuje się, że całość to coś więcej niż bezmyślny FPP 
Ta gra naprawdę ma duszę i na każdym kroku czu- 
je się, że autorzy przygotowali ją z sercem. Pod- 





MIEJSCAMI W STAR TREK: ELITE FORCE 2 GRA 
SIĘ JAK W ZGRABNĄ PRZYGODÓWKĘ, ZZA 
W SERIALOWYCH KLIMATACH. 


dobnie jak jej poprzedniczka, należy do gatunku 
FPP. Całość została przygotowana na podrasowa- 
nym silniczku "Quake 3 Arena" co istotne jest o ty- 


le, że nie PaSY spodziewać się W 
Tym niemniej od strony graficznej STV: EF 2 LO 
zentuje się zadowalająco. Modele postaci, pi 
szczególne etapy, wnętrza baz i rozległe tere ZE 
wnętrzne, jak również liczne (naprawdę a 
przerywniki filmowe, zostały zrealizowane spraw: 
nie, tadnie i cieszą oko. Wierzcie nam ji 
wcale nie dobra grafika jest głównym UC 2 
Bardziej liczy się klimat, GLS i dopięty na 
ostatni guzik scenariusz, który potrafi przykuć do 
komputera na długie godziny. Miejscami w GI ag 
2 gra się jak w zgrabną przygodówkę, osadzoną 
w serialowych klimatach. Innym razem gra zamie- 















czas swoich przygód Munro z przyjaciółmi odwie- 
dza pokłady licznych statków Gwiezdnej Floty, za- 
wita na Fiok Epsylon 5, Aldor III, Tolochon II, do ro- 
mulańskiej bazy, na kolonię Atteraxian i w wiele in- 
nych różnych miejsc. Walczyć będzie również 
w przestrzeni kosmicznej, bezpośrednio na kadłu- 
bie statku U.S.S. Enterprise (!), kiedy ten zostanie 





























niespodziewanie zaatakowany. Przyznać trzeba, 
że zróżnicowanie misji jest ogromne, wszystkie) . 


środowiska różnią się znacznie między sobą, a za- 
dania do wykonania pojawiają się jedne po dru- 
gich. Poza zestawem broni stużącym do ekstermi- 
nacji przeciwników (każda broń posiada kilka try- 
bów ognia) gracz posługuje się również znanym 
z serialu Phaserem oraz Tricoderem. Zwłaszcza 
ten ostatni przydaje się często. Jest to urządzenie 
wielofunkcyjne, którym można ustawiać amplitu- 


MW"TYPZE_A NE EE ESEE 


dę, częstotliwość i położenie fali w generatorach,  komitej gry. Fani Star Treka odnaj- 
modulować sygnał w obwodach ONCE _ dą w niej wspaniały klimat i atmos- | EA 
drzwi, śluzy i inne urządzenia, a także szukać TS ferę znaną z serialu, a pozostali | 0 | 
7 - ( wielbiciele gier FPP cieszyć się 
będą wartką akcją, ciekawymi pro- 
jektami poziomów, fajnym uzbrojey: 
EU CZ LILETIAA ie CHoTAIi 
jest zatem w pelni uza- 
sadniona. 












tych przejść i sekretnych miejsc. W tych 
ostatnich często można odnaleźć nie- | = | 
wielkie złote statki. Gdy zbie- 
rze się ich określoną ilość 
uzyskuje się dostęp do 
dodatkowych map, na któ- 
rych można grać niezależ- 
nie od głównej kampanii. 
ST: EF 2 to naprawdę 


kawał zna- 


poz 
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ricoder potrafi naprawdę fajne rzeczy. Zabawa z nim to takie 
inigierki, które czasami trzeba rozegrać na czas. 


ntrygująca fabuła, dużo filmików, projekty 
poziomów poziomów różnicowanie poziomów, 
SP zabawy z Iricoderem. 









ee.... W filmikach słaba animacja zębów postaci... 





Znakomity shooter osadzony w realiach Star Trek. Gra z duszą! 
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IM Speedway Grand Prix to druga, po wyda- 
nym niedawno Demonic Speedway, polska 
produkcja będąca symulatorem żużlowych 
wyścigów. Choć recenzowany właśnie produkt jest 
znacznie lepszy, to mimo wszystko wciąż nie jest to 
gra, z której gracze będą w pełni zadowoleni. 
Zaczniemy od pierwszej bardzo ważnej różnicy 
pomiędzy tymi dwoma tytułami. W jakiś sposób Te- 
chland znalazł pieniądze na wykupienie oficjalnej 
licencji, dlatego w grze będzie można wcielić się 
we wszystkie największe stawy żużla. Fakt ten bu- 
dzi spore uznanie i z pewnością jest wielkim atutem 
niniejszego tytułu. W Demonic Speedway graczy 
strasznie śmieszyty poprzekręcane nazwiska za- 
wodników, co było wymuszone brakiem licencji. 
Tutaj taka sytuacja nie będzie już miała miejsca, ale 
powodów do Śmiech i tak nie zabraknie. Wszystko 
za sprawą Tomasza Lorka komentującego zawody. 
Nie mamy pojęcia kto pisał mu komentarz, ale gdy 
usłyszeliśmy wprowadzenie do pierwszych zawo- 
dów z cyklu Grand Prix o mało nie spadliśmy ze 
śmiechu z krzesła. W płomiennych słowach ko- 
mentator opisuje jak to rycerze czarnego toru spo- 
tykają się w tej krainie skutej lodem by wejść do 
wielkiej łodzi h eĄ która popłynie w kie- 


Na pierwszym planie widzimy, że z realizmem w grze bywa| 
różnie. W tle okropna imitacja nieba. 


Grafika wyróżnia FIM SGP na tle innych polskich produktów. 









pan Lorek ma dziwny angielski akcent wywołujący 
u słuchaczy uśmiech rozbawienia. 

FIM SGP został stworzony na enginie Chrom bę- 
dącym także dziełem panów z Techlandu. Jednak 
szumnie zapowiadany polski silnik graficzny wcale 
nie powala na kolana i daleko mu do wysokiego 
poziomu. Nie przeczymy, że motory wymodelowa- 
no z wielką dbałością o szczegóły a stadiony zosta- 
ty odwzorowane bardzo realistycznie. Ale równo- 
cześnie oprawie gry można zarzucić bardzo wiele. 
Między innymi kiepsko wykonaną publiczność, fa- 
talne niebo, strasznie kanciaste obiekty oraz liczne 







Pa 


biędy graficzne polegające na przenikaniu się tek- 
stur. Mimo tych licznych niedociągnięć FIM SGP 
itak wygląda znacznie lepiej niż DS. Na korzyść 
produktu Techlandu przemawia także bardzo do- 
brze i widowiskowo zorganizowane studio powtó- 
rek pozwalające na oglądania replayów wyścigów 
z kilku różnych kamer. Występujący w obu grach 
wątek ekonomiczny, czyli ulepszanie motoru za za- 
robione pieniądze, został potraktowany w spłycony 
sposób. Choć z pewnością w FIM SGP nie jest aż 
tak ubogo jak w DS. Tutaj do kupienia jest więcej 
części, które mają charakteryzujące je parametry 
(np. wytrzymałość i przyczepność kół) oraz zna- 
cząco różnią się od siebie. Na koniec powiemy 
o modelu jazdy. Pod tym kątem recenzowany wła- 
śnie tytuł z pewnością wypada lepiej od DS ale 
wciąż nie jest to jeszcze to, co być powinno. 
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Niezia oprawa graficzna, zrobiona na licencja BSI, 
profesjonalne wykonanie. 









Liczne potknięcia grafików, nie najwyższy realizm 
jazdy, gra jest za mało urozmaicona. 









Mimo wielu niespełnionych obietnic producentów jak do tej pory 
jest to najlepsza polska gra wydana w tym roku. 
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MIU PJ, 


W praktyce po wszystkich torach jeździ się dość 
podobnie. Obietnice twórców że w grze, tak jak 
w rzeczywistości, ściganie się na każdym z torów 
będzie wymagało stosowania odmiennego stylu 
jazdy można włożyć między bajki. Podobnie jest 
z realizmem, który ma Stać na wysokim poziomie. 
Niestety czasem zachowanie się motoru, gdy 
wchodzimy w zakręt na łuku przeczy wszystkim 
znanym prawom fizyki. ? 
Na pewno FIM SGP to gra lepsza i bardziej pro- 
fesjonalna od Demonic Speedway. Choć posiada 
pewne biędy i niedociągnięcia powinna znaleźć się 
na komputerze każdego miłośnika żużlu. Reszta 
graczy niech lepiej poczeka. Może za jakiś czas 
wzbogaconym o nowe doświadczenia Polakom 
uda się zrobić dobrą grę speedwayową, która bę- 
dzie atrakcyjna nie tylko dla fanów tego sportu. 
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| aprawdę ciężko jest napisać wstęp do re- 
cenzji gry z Larą Croft, żeby nie być przy 
W ZLoorzleCI LILLE 
Niestety, właśnie dostaliśmy szóstą część Tomb 
Raidera i musimy z przykrością stwierdzić, że nie 
spełnia ona pokładanych w niej nadziei. Szkoda to 
wielka, bo na ukazanie się tej gry czekaliśmy do- 
brych kilkanaście miesięcy, tymczasem okazuje się, 
że nie było warto. Ale po kolei... 
Jak zapewne pamiętają gracze, którzy skończyli 








The Last Revelation, Lara została przywalona kamie- 


niami pod świątynią. Okazało się jednak, że nie zgi- 
nęła, bo oto znowu będziemy mogli wcielić się w jej 
"rolę. Co prawda mamy teraz na głowie całą paryską 
"policję, ale cóż to jest dla nas?! Fabuła skupia się 
wokół tajemniczych obrazów, które kiedyś służyły 
do magicznych rytuałów, a ukradł je pewien szale- 
- niec. Chce on wyrządzić światu wielkie zło i oczywi- 
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Skradanie się do przeciwników początko 
świetnym pomystem... 
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ście tylko my możemy go powstrzymać. Czy to wy- 
starczy, aby zainteresować wielbicieli wdzięków 
panny Croft? Będzie musiało, bo sama gra wielkich 
Ci KEN rA'je(oCINA 

Skoro wspomnieliśmy o zmianach, to należy 
wspomnieć o kilku nowościach, które pojawiły się 
w grze. Po pierwsze, Lara potrafi teraz walczyć 
wręcz. Jest to spore udogodnienie, zważywszy na 


_ fakt, że taka walka pozwoli zaoszczędzić amunicję, 


a prawidłowo i szybko przeprowadzona nie urucho- 
mi alarmów. Spytacie, po co oszczędzać amunicję, 
skoro Lara zawsze posiadała swoje niezawodne pi- 
stolety z nieskończonością pocisków? Cóż, albo 
zgubiła je w świątyni, albo nie zabrała do tej gry, bo 
tym razem amunicja jest limitowana do wszystkich 
zebranych po drodze broni. Wprowadziło to trochę 
realizmu do gry, ale jednoczęśnie uniemożliwiono 





tach kościoła - na upartego można to zrobić aż na 
cztery różne sposoby! Akcja staje się przez to bar- 
dziej emocjonująca, a zyskuje na tym gracz, który 
nie zatnie się i nie będzie biegał szukając jedyne- 
go, słusznego rozwiązania. Ostatnią z wartych 


PEWNE CZYNNOŚCI MOŻEMY WYKONAĆ NA KILKA 
SPOSOBÓW, W ZALEŻNOŚCI OD TEGO, Z KIM PO- 
ROZMAWIAMY | W JAKI SPOSÓB 


Larze jednoczesne strzelanie i skakanie, idealne 
wręcz rozwiązanie do walk z bossami. Szkoda, 
wielka szkoda... Poza tym wprowadzono możli- 
wość ćwiczenia poszczególnych części ciała. Jeśli 
więc nie możemy doskoczyć do jakiejś półki skal- 
nej, powinniśmy rozejrzeć się po okolicy i poprze- 
suwać jakieś ciężkie kamienie. Lara nabierze krze- 
py i poinformuje Cię, że czuje się silniejsza. Od tej 
pory będzie skakała dalej lub wyżej. To samo doty- 
czy jej górnych części ciała (nie, nie tych, co myśli- 
cie, te są już wystarczająco rozbudowane...;))) Ko- 
lejna modyfikacja dotyczy rozwoju fabuty. Pó raz 
pierwszy gra posiada autentyczne elementy przy- 
godówki - musimy rozmawiać z napotkanymi po- 
staciami, a wybierane kwestie podczas konwersacji 
wpływają na zachowanie rozmówców. Dlatego 
pewne czynności możemy wykonać na kilka spo- 
sobów, w zależności od tego, z kim porozmawiamy 
i w jaki sposób. Przykładem tego może być droga, 
jaką dostaniemy się do małego cmentarza na ty- 
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wspomnienia nowości jest skradanie się. Wygląda 
to trochę jak zabawa w Splinter Cell - możemy po- 
dejść po cichu do przeciwnika i zabić go jednym 
ciosem, jak również ukraść potrzebne przedmioty 
bez wzbudzania niepotrzebnych podejrzeń. 
Niestety, na tym kończą się zalety nowej gry Core 
Design. Najważniejszą zaś wadą nowego Tomb Ra- 
idera jest jego wtórność. Jakkolwiek by nie podkre- 
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ślano licznych nowinek, to wciąż 
wszystko sprowadza się do biegania, 
strzelania i skakania po platformach, 
które wszyscy znają od wielu lat. Trzeba 
być prawdziwym zapaleńcem i maniakiem, 

żeby wciąż odnosić się do tego z entuzjazmem. Je- 
steśmy tym bardziej rozgoryczeni, że autorzy zapo- 
wiadali prawdziwą rewolucję, wręcz grę nowej gene- 
racji, a to, co dostaliśmy nijak ma się do zapowiedzi. 
Poza tym pozostały stare wady oraz dodano do nich 
kilka nowych. Sterowanie wciąż jest zbyt zagmatwa- 
ne, nie wspominając nawet o tym, że działa z opóź- 
nieniem. Ponadto cała zabawa w skradanie się nic 
nie daje, bo każdego przeciwnika szybciej jest za- 
strzelić. Szkoda też, że bardzo zwiększyły się wyma- 
gania sprzętowe. Engine gry nie został dopieszczo- 
ny (w zasadzie wygląda tylko ciut lepiej niż poprzed- 









niczki), a wymagania optymalne mogą zaskoczyć 
niejednego fana gier FPP. Żeby jeszcze za wysokimi 
wymaganiami szła w parze dynamiczna akcja - nic 
z tych rzeczy. Kamera wciąż głupieje przy ścianach, 
a sterowanie Larą w trudnych momentach przypomi- 
na ruchy słonia w składzie porcelany!!! 

Jak jasno wynika .z naszego testu, najnowszy 
Tomb Raider na pewno nie przysporzy panom 
z Eidos wielu nowych fanów Łary. Gra jest popraw- 


na, ale jakby nie z tej epo- 
ki. Sprawia wrażenie prze- 
starzatej pod każdym 
względem - oprawy, akcji | 
i grywalności. Lubimy Larę, j 
ale jeśli gry z nią mają dalej 

tak wyglądać, to my już dzię- 

kujemy... 
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Chociaż niektóre lokacje mogą zachwycać ilośc 
szczegółów... 
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„..t0 jednak jest to okupione straszną czkawką nawet na średnio 
wydajnych systemach. 


ES... ge z) 


" 
że aaa AA 


.-PV Pea a. pz = „= 


BEDEMIERA .. 7. <ual 265001601,...2,, 211 0 ABE JBSI 
SCENA ........................139zł lub 159 zł 
jWERSJA JĘZYKOWA ................. „Angielska 
WYDAWCA ..... ........... Eidos Interactive 
|DYSTRYBUCJA PL ............... .Cenega Poland 
JINTERNET ....... http://tombraider.uk.eidosdns.com 
|WYMAGANIA ..........PIII 500 MHz, 128 MB RAM, 
.......... Karta graficzna zgodna 32MB, 1,5 GB HD 


RADĄ. OE M OE ZAUK "IM zw! 


©: a" RY 2 


+« 


m 


Walki wręcz, elementy gry przygodowej, mniej 
liniowa fabuła. 


pom" AB Lok A 12 8-0 - i + 
Wtórność, wymagania sprzętowe, wtórność, 


Sterowanie i kamera, wtórność... l 
(» 
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|Tylko i wyłącznie dla niepoprawnych maniaków TR. Kolejna część | 
Serii, w którą mało kto chce już grać... ł 
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ill Rock to przedstawiciel shoterów FPP. 
którego akcja została osadzona wśród 
starożytnych budowli, greckich bogów 





i herosów. Fabuła gry jest dość banalna, ale mimo 
to warto poświęcić jej parę zdań. William Rockwell 
to archeolog i to właśnie w jego skórę wciela się 
gracz. Zanim zaczęła się akcja gry Will przewodził 
pewnej wyprawie archeologicznej, której celem by- 
ło odczytanie starożytnych runów. Runy owe miały 
otworzyć bramę do zaginionej od wieków krainy 
oban" zgi Olimpu. Tak też się stato, ale Will 


USA 
licz 





ami lalozPiŃ 





jeszcze fanatycy, którzy zabili dobrego druha Roc- 
ka, niejakiego dr Headstronga, a jego córkę Emmę 
uprowadzili. Teraz jedyna nadzieje na jej odnalezie- 
nie w Willu, czyli w Tobie, graczu. Czekają na ciebie 
liczne poziomy, na które składają się miejsca każ- 
demu znane z pewnością z lekcji historii. Odwie- 
dzisz Korynt, zwiedzisz świątynię Argosa, zawitasz 
do Knossos, pałacu Minosa oraz wielu innych 
LOWA OZ WZW ZKZ Ls 1 PAZ 
eksterminacja wrogów (licznych) oraz odnalezienie 
dalszej drogi. To ostatnie nie nastręcza DZ PA ACZ) 


wielkiej trudności, bowiem gra jest liniowa i sama 
prowadzi gracza za rączkę. Autorzy nie bawili się 
w piętrzenie zagadek, zastawianie putapek czy pro- 
jektowanie poplątanych korytarzy. Zamiast tego 
skonstruowali poziomy w taki sposób, aby łatwo 
można byto trafić do celu. Od czasu do-czasu przyj- 
dzie Ci jedynie przestawić jakieś dzwignie, aby uzy- 
skać dostęp do zamkniętych drzwi. O ile takie po- 


_ dejście można łatwo zrozumieć (wszak gra nasta- 


wiona jest na akcję, a nie tamigłówki) o tyle w cza- 





sie testów spotkaliśmy się również z dość kontro- 


wersyjnym rozwiązaniem. Otóż bardzo często zda- 


rza się tak, że aby otworzyć jakieś wrota trzeba wy- 
ttuc w danym miejscu określoną liczbę wrogów. Nie 
ma zatem mowy o unikaniu walki i działaniu z za- 
skoczenia. W "Will Rock" trup pada gęsto, a łuski 


i jego przyjaciele nie przewidzieli, że bogowie nie 
będą tym faktem zachwyceni. Ponad to znaleźli się 


W "WILL ROCKU' TRUP PADA GĘSTO, A ŁUSKI 
KILOGRAMAMI SYPIĄ SIĘ NA ZIEMIĘ. 
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PARĘ 
również SE Seo) 
widziano nawet walkę : 
osobie. Wrogów Ę 
głady nie brakuje. Gi 
sowiecki szpadel skorz 
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kilogramami sypią się na ziemię. Na eksterminację 
czekają liczne stwory mitologiczne, wśród których 
spotkać można minotaury, harpie, centaury, saty- 
rów, atlasów, dyskobole, cyklopów, meduży, cerbe- 





m.... Na nasze oko coś jest z tym cieniem nie tak... Poza tym 
ajwiększą wizualną wadą gry jest to, że trupy przeciwników 
parowują w ciągu 5 sekund... 


Niektórzy przeciwnicy są naprawdę gigantyczni. Dodatkowo | 
itrzeba pochwalić to, że są to postacie wymodelowane w 
i pelnym 3D. j 
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ciwnie po godzinie - dwóch, zwiedzanie kolejnych 
poziomów zaczyna się ciągnąć niczym guma do 
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żucia. Wrogowie nie są zbyt wymagający, labirynty Nożna 
nie są stw ikon abo a grafika stoi zaledwie na _ [NN JĘZYKOWA Angielska j 
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Miejscami nic się nie dzieje, zbyt szybko się nudzi, 
poziomy są bardzo podobne do siebie... 





zadowalającym poziomie. e" AMO NOŻY LS 
zyka, ale to chyba za mało aby pisać o grze jak 
o hicie. "Will Rock", który zapowiadany ID8 UE) po- 
gromcę CUTE 7 LI OWE się grą wtórną 
i nudną. Zapewniamy was z ręką na sercu, że gra 


DODATKOWO JEST RÓWNIEŻ PARU BOSSÓW, A NA 
KOŃCU PRZEWIDZIANO NAWET WALKĘ Z GROMO- 
NAA WE WŁASNEJ OSOBIE. 
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e w z A zoih ró świetnej strzela- 
ninie. Szkoda... ( 
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optycznym, która wypuszcza z sie- 
[y= samozapalające SCE-110 
oraz paru zabawek o oryginal- 4 
ch nazwach (fireball gun, ! 
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a przyjżyjmy > jej troszkę dokładniej. 























hyba każdy młodzieniec płci męskiej marzy tórych bę- 


w pewnym okresie Si 


ją się siedziby kilku firm, z którycł 
( ow kony- « Grę r 0 dziemy rozwozić towary. „A | 
waniu w przyszłoś zawodu kierowcy ol- regionów A JSA (każdy z nich'o z 4 Aj im istnieją dwa rodzaje zlece | , cze, oraz cy- 
kilkune okołowej ciężarówki. Słynne filmy li a WŃ . la jednor owym trans- 
drogi, takie jak "Konwój". czy "Mistrz kierownicy starczeniu którego znów sta- 
„ ucieka' utwierdzały nas w jeszcze większym pr; Ii musimy szukać kolejne go zle- 


























brzymie kliczne. Pierwsze polegi j 
porcie ładunku, po | 


k jemy się bezrobo 
naniu, że to jest właśnie to! Poczucie 4 ę i a je śp a R +» INBID cenia. RYC z 
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natomiast. gwarantują nam A 
łe e dochody, oraz zdobywanie licen- 
2 asy. 

towary przewozimy w naczepach, któ- 
"w dokach przeładunkowych firm. Nad 
Koh widnieje okienko informujące nas o ty- 
pie zlecenia, wymaganiach dotyczących kwalifikacji 
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wszystko dostajemy jeszcze niezłą |a| 
Cóż, dla większości z nas materia ta i 
pozostanie w sferze marzeń. Chociaż... 
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arzen 
Oto kilka słów / na | l wej. Na starcie dysponujem ny nieznaczną 
Truck: 18 whe pien ole ga generalr ię na - ilością gotówki: jedną, niezbyt okazę łą ciężarówką. 
Po 0 'warów z zo do miasta ń Kara Każdy region składa się z kilku n 
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iast połączo- 
miast znajdu- 


MUSIMY RYTMY sty ZNAKI | DROGOWSKAZY, 
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kierowcy, (przedstawionć | w postaci gwiazdek), fir- 
mie docelowej, wartości (czyli kwocie jaką dosta- 
niemy za nienaruszony i Ek na czas tadu- 





nek) i wrażliwości towaru. na. 
okienkach tych widnieć będ: ą ce. 


specyficzne cechy danego produktu. | ta 

liszek symbolizuje towar delikatny, odważ- 
| nik oznacza, iż ciężar ładunku przekra- 
5, cza dopuszczalne normy, zaś ikona 
gara mówi, że towar musi być 
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lostarczony na czas. 

| Terminowe  dostar- 
czanie nieuszkodzo- 
nych ładunków zaowo- 
 cuje wzrostem kwalifi- 
kacji Kierowcy 
i notowań firmy, co 
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Zmieniające się warunki atmosferyczn 
zwiększają realizm symulacji. 





SAO DN NANA N 
A 
niem towaru., fi mimo to zdecydujemy się na 
kontynuowanie jazdy bez odpoczynku, musimy Ii- 
czyć Się z ryzykiem zatrzymania przez patrol poli- 
ny co zwykle kończy się bardzo wysokim man- 
em, oraz stratą cennego czasu. Dlatego ważne 
jest, zje) ń rzed ią, trasą wyspać się np. w naj- 
bliższym mot ! 
To śczewiście nie wszystkie atrakcje, które ofe- 
c jra Hard Truck: 18 WNOUISGMGIEGIREG 
sicie odk 


długich trasach nie  wylżałe się zbyt Mónetónacź 
8 Otóż nie. Jak w | życiu, jadąc musimy uważać na in- | 
oabiawia - ciężarówki. | nych uczestników drogi, musimy obserwować mija- wydawany ymi prze 
| , ne znaki i drogowskazy, kontrolować poziom pali- cymi wiele, / 


WOT EPA TOAST "=" wiska ONET ONW mwzmaniani wa w baku, podczas zmiany pasa ruchu musimy "ego 
;za zarobione pieniądze Sa Giny: nowe, lepsze 


ciągniki (jest ich sześć modeli), które będziemy 
py aj w ułatwiające życie kierowcy tira 
iżety, takie jak CB Radio, Doa czy 
„ Ponad to większa gotów ka | 


że się z rozpoczęciem gry | 
poziomie trudności. ; | 
| s ak mimo to 
żam, że wcl 


Ł 
|; 
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esń oli nam na zatrudnianie kierowców, dzięki któ- 4 t 
rym h asza firma zacznie się dynamicznie rozwijać. | wypadk: 


Psy. 


podobni jak w rzeczywistości, aby nie zgubić [F trasy, a gdy mimo t ze aczniemy | Q dczuwa 5 


sie pośród sieci ulic i autostrad i aby trafić do celu M nie, możemy włączyć pobudzaj. drogowy kawź | 
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WYDAWCA 
DYSTRYBUCJA PL TopWare 
INTERNET hardtruck.topware.pl 
PIII 600 MHz, 128 MB RAM, 
karta graficzna z 16 MB 


Świeży pomysł, niewygórowana cena, wciągająca 
rozgrywka, płynny cykl dzień/noc. 


Grafika wnętrza pojazdu, dźwięki samochodów, 
mało miast, mało zróżnicowany krajobraz. 


Szkoda, że producenci tak dobrej gry bardziej nie doszlifowali 
oprawy audio-wizualnej, ale i tak gierka oferuje naprawdę przednią 
chodzi mi na myśl oprawa audio-wizualna. O ile 
a. Brak snu spowoduje za- z grafice otoczenia jak i wszelkim pojazdom widzia- 
mykanie się oczu i chwilową utratę świadomości, nym zewnątrz nie można wiele zarzucić, o tyle wy- 
co może ZAKOUCZYŃ się wypadkiem, lub uszł codze- a giąd wnętrza naszego wozu pozostawia wiele do 


o $ I 
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pecjalnie z myślą o Was nasi Drodzy Czytelni- 
cy przygotowaliśmy, całkowity opis przejścia 
"Darkened Skye” Wszystko, co ważniejsze zo- 
stało już opisane w obszernej instrukcji załączonej 
do gry, więc od razu przechodzimy do solucji. Pamię- 
tajcie tylko, że choć gra nie należy do bardzo trud- 
nych, to jednak mimo wszystko warto często używać 
szybkiego zapisu. W ten sposób można oszczędzić 
sobie naprawdę wiele zbędnych nerwów. 


LYNLORA 


Po rozmowie z Drakkiem idź do przodu i pokonaj 2 
czekających na Ciebie przeciwników. Na rozwidleniu 
dróg wybierz prawą. Znajdziesz tam Trzęsiskałę. Weź 
ją, wróć do rozstaju i tym razem wybierz lewą odnogę. 
„Na kolejnym KANCIEJT znowu w lewo. Dojdziesz 
do miejsca, przez które Drakk trafił do tego Świata. 
W drzewie obok schował się rzadki zwierzak. Zabierz 
go i biegnij prosto. Spotkasz 3 przeciwników, jeden 
z nich będzie miał klucz. Idąc dalej trafisz do wioski. 
Pobiegnij na targowisko znajdujące się po prawej. Po- 
rozmawiaj z istotą chowającą się w wozie, a następnie 
wymień u kupca swojego niedawno znalezionego 
zwierzaka na Świecącą rybę. Wróć do katapulty 
i otwórz ją kluczem. Pozbądź się natrętnego łucznika. 
Skieruj się teraz w prawo, dotrzesz do skał. Skacząc 
FIA RUC CZ W ECO LINANIA Z Toko (oC (oVo| CCYTYAYJ| 
świecącej ryby. Trzęsiskałą wysadź kamienie znajdują- 
ce się po prawej i odczytaj ukrytą wiadomość. Wróć 
-_ do drzewa na którym stał snajper i przeczytaj znajdu- 
jącą się tam wiadomość. Z pewnością widzisz domek 
na drzewie. Zapukaj do drzwi. Nie chcą cię wpuścić? 
Otwórz notatnik i spróbuj jeszcze raz, a na pewno do- 
staniesz się do środka. Od teraz możesz czarować. 


_ Twoim pierwszym zaklęciem jest Oko Prawdy. Użyj go 


a po lewej zobaczysz magiczny krąg. By zakończyć 
poziom musisz w nim stanąć. 


ARCHIPELAG OGMIRE 


Na lewo od siebie znajduje się w skale przycisk. 
Otworzy on ukryte wejście do jaskini. Idź tam, gdzie 
po krótkiej rozmowie dostaniesz prezent. Wybiegnij 
nowym wyjściem i wciśnij drugi przycisk. Teraz ska- 
cząc po skałach dostaniesz się do trzeciego przyci- 
sku. Użyj go, a pojawią się nowe kamienie, dzięki któ- 
rym dotrzesz na następną wyspę. Po lewej zobaczysz 
żółtego Skittlesa/E. By go zdobyć musisz wpierw ze- 
brać leżące na obrzeżach wyspy gąbczaki, które 
po rzuceniu na wodę, na krótką chwile tworzą OWCE 
jące platformy. Następnie poczekaj aż z wody wynurzy 
się paszcza potwora. Wskocz do niej a kolejny Skit- 
tles/E będzie twój. Dzięki niemu będziesz mógł zacząć 
używać Pryzmatycznego Pocisku. Jeżeli potrzebujesz 
uzupełnić zapas życia to wróć na główną wyspę. Jeże- 
li nie masz takiej potrzeby to spójrz w lewo a na ścia- 
nie zobaczysz przycisk. Strzel w niego magicznym po- 
ciskiem. Skacząc po kamieniach (jeżeli widzisz, że 
gdzieś nie doskoczysz, użyj gąbczaka) trafisz na nową 
wyspę. Najlepiej zrobić to szybko, ignorując atakują- 
cych po drodze przeciwników. Znalezienie na wyspie 
3 przełączników nie powinno być dla nikogo proble- 
mem. Pojawią się nowe skałki, wiodące na kolejną wy- 
spę. Jest to dość długa droga więc odradzamy walkę 
z potworami. Gdy już trafisz na staty ląd biegnij drogą 
na samą górę, aż do dziury. W dole zobaczysz kamień, 
do którego musisz strzelić. Idź na drugą stronę wyspy. 
Korzystając z kamieni i gąbczaków dotrzesz na nowy 
ląd. Tutaj znajduje się kilka przycisków, a każdy z nich 


postacią. Skacząc po liliach (mu- 


Gdy już będziesz miał muszle 







ma inny symbol. Weź naszyjnik, który dostałeś i 
na początku planszy i sprawdź w jakiej kolejno- 
ści należy wcisnąć 4 z nich. ldź do nowo otwar- 
tego przejścia, którym dotrzesz do wieży. 


BAGNA TIKINIKI 


Porozmawiaj z stojącą nieopodal 












sisz robić to szybko, bo te za- 
czną zapadać się pod twoim 
ciężarem) i po drodze rozwala- HH . 
jąc strasznie natrętne strzelają- || po l 

ce owady dostaniesz się na sta- iw A 4 
ły ląd. Twoim celem jest zdoby- * ko ! 
cie najpierw pustej muszli, a po- | 3 
tem umieszczenie w niej 3 śpiewa- 
jących robaków. Muszlę i jednego ro- 
bala znajdziemy poza puszczą. Są 
na małych wysepkach, ukrytych w gąsz- 
czu lilii wodnych i drewnianych pomostów 
(jeżeli przy okazji zauważysz jakieś ryby 
leżące na ziemi, to zbieraj je także). 


i robaka skieruj się do puszczy. 

Ponieważ wszystko w niej wygląda identycznie propo- 
nujemy przyjąć metodę by zawsze skręcać w tym sa- 
mym kierunku. Podczas zwiedzania tego labiryntu 
czasami będziemy napotykać się na zielony magiczny 
deszcz. Użycie Oka Prawdy wskaże nam wtedy ukrytą 
ścieżkę. Do puszczy prowadzą 3 drogi. Dwa pozosta- 
łe robaki znajdziemy gdzieś w okolicach skrajnych 
wejść. Gdy już je znajdziesz wróć do punktu wyjścia. 
Pobiegnij środkowym wejściem, na pierwszym rozwi- 
dleniu w lewo, na drugim w prawo. W ten A do- 
ŻE do magicznego deszczu a dalej do serca pusz- 
czy. Po użyciu śpiewających robaków i obejrzeniu fil- 
miku zbierz dwa Skittlesy/E. Niestety wracając do wyj- 
ścia musisz na nowo zabić wszystkich wrogów. Jeżeli 
masz już 3 ryby to możesz wracać do i ALU 
rym rozpoczynałeś level. Jeżeli nie, to w pobliżu wejść 
do puszczy jest wyspa, na którą regularnie wskakują 
ryby. Ryby zamieniamy na gąbczaki u postaci z którą 
rozmawialiśmy na początku. Po zdobyciu 4 gąbcza- 
ków i jednej ryby ustawiamy się na wysepce z wej- 
ściem do puszczy. Wykorzystując żółwie, lilie i pomo- 
sty dostań się na nową wyspę będącą w lewym górny 
rogu planszy. Zastrzel z bezpiecznej odległości czeka- 
jące tam na Ciebie ptaki. Teraz musisz dostać się 
na wyspę, na której siedzi rybak. W zamian za rybę do- 
staniesz wędkę. Przetransportuj się na najbliższy ląd 
i pogadaj ze stojącą tam osobą. Następnie weź wędkę 
i użyj jej 3 razy, a złapiesz rybkę. Po dużych kamie- 
niach dotrzesz do miejsca skąd zobaczysz wielką, od- 
poczywającą w wodzie rybę. Użyj wędki ponownie 
i zakończ planszę. 


MIASTO OGMIRE 


Wejdź do środka i poszukaj sobie dogodnej pozy- 
cji (np. na szczycie schodów, gdzie jest zamknięta 
krata), z której będziesz mógł rozwalić strzelających 
do ciebie wrogów. Gdy już to zrobisz idź i przełącz 4 


, w któ- 





znajdujące się w okolicy dźwignie. W ten sposób. 


otworzysz kratę. ldź tam. Wpierw rozpraw się ze 
strzelającymi potworkami, a następnie udaj się 
na prawo, gdzie znajdziesz kamienny przycisk. Drugi 
znajduje się nad głównym wejściem (tam gdzie byto 
2 wrogów). By się tam dostać musisz. iść w lewo, 
wejść po schodach i wykonać długi skok. Ale pamię- 
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taj by mieć zapas życia, | je | 
przy upadku z tak dużej wysokoś LECCE [e[o) 
trochę. Wróć do drugich schodów, ale zamiast 
na górę idź w lewo. Znajdziesz tam 3 przełącz- 
nik. Cofnij się do głównego placu (tego z początku 
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poziomu, gdzie znajduje się niebieski fruwający ” 
znak) i idź w lewo. Przeskocz po 2 kamieniach. Pole- 


wej zobaczysz półkę skalną z przyciskiem. 


Uaktywnij go, wróć na kamienie i zabij wszystkich 


r CLAW ZCIEID RET YAS WZW 


chomej platformie dostaniesz się do wieży. Zabierz ko- 4 


lejnego Skittlesa© i użyj przycisku wprawiającego 


gdzie znajdziesz ostatni już kamienny przełącznik. 
Wróć do kraty, którą otworzyłeś na początku i dzięki 
platformie przedostań się na drugą stronę. Na dole 





"w ruch nową platformę. Trafisz na wyższy poziom, 


znajdziesz pomieszczenie z eliksirem uzdrawiającym. „= 


Weź go, wróć na górę i udaj się w prawo. Idąc i ska- 
cząc po kamiennych głowach dotrzesz do mini bosa. 
Nie jest on zbyt trudnym przeciwnikiem. Świetnie 


sprawdza się tutaj czar spowalniający. Po pokonaniu | 
Boo przełącz 3 dźwignie i wskocz do dziury. 


LOCHY OGRIME 


ldź ciągle przed siebie. Obojętnie jak pójdziesz "m" 
i tak trafisz do komnaty z wrogiem pilnującym klu- 
cza. Zabij go i otwórz kratę, której strzegł. Zbierz 


eliksiry i pójdź do pokoju z 2 wajchami. Użyj 2 razy © 
lewej, potem 3 razy prawej i na końcu 5 razy lewej. 
Weź to co się pojawi i skacz na dół. By przejść przez ę 
tunel trzeba użyć czaru Kocie Oczy. Wespnij się 


po linie, zbierz gąbczaki i idź przed siebie. Z bez- 
piecznej odległości załatw przeciwnika, a następnie 


dzięki gąbczakom dostań się na drugi brzeg. Użyj Po 


przycisku ukrytego z tyłu kolumny. Wróć na brzeg, 


z którego przyszedłeś, po czym skręć w lewo. Wi- 
- dzisz klucz? Zaraz będzie twój. Wciśnij przycisk i idź 


do kolejnego przy zamkniętych drzwiach. Dzięki te- 
mu kamienie ustawią się tak, że będziesz mógł zdo- 


być klucz. Otwórz nim drzwi i użyj kolejnego przyci- 


GT (pomoże Ci w tym gąbczak). Wróć do głównego 
pomieszczenia. Teraz skacząc po platformach i uży- 
wając przycisków musisz się dostać do okna poło- 
żonego po lewej stronie u góry. Znajdziesz tam me- 
chanizm, który pozwoli dotrzeć Ci do wieży. Wejdź 
najwyżej jak tylko będziesz mógł i rozpraw się 
z chmarą strzelających potworków. By dostać się 





na najwyższe półki skalne odszukaj przycisk znajdu- "= 


jący się w jednym z pomieszczeń rozmieszczonyc 











wokół wie- 

ży. Gdy już go 

PC or4(C72N oto sY-1E 

ce dostaniesz się na sa- 

mą górę. Uwolnij więźnia (pilnu- 
jącego go strażnika najlepiej wysa- 
dzić). Po krótkiej rozmowie po- 


tego Kręgu. 


LYNLORA 


ldź do Gannish, od której dosta- 

niesz partyturę. Potem pobiegnij 
na rynek, gdzie od 4 rękiego stwora 
z rogami w zamian za monetę 
z Ogmire zdobędziesz gwizdek. Idź 
na miejsce, w którym kiedyś była 
katapulta i użyj go. 


BAZA 
POWIETRZNYCH 
PIRATÓW 


ldź na prawo i poczekaj aż latają- 

ce poduszki utworzą schody do dywa- 

nu. Z niego będziesz musiał skakać 
na kolejne podlatujące dywany, które za- 
prowadzą Cię do platformy podczepionej 
OZZIE CHOC (SAECO 
FZ, dywan, potem na powietrzny statek i na ko- 
lejny czerwony dywan, który zabierze Cię do domku 
ya odpoczywającym piratem. Porozmawiaj z nim, 


dejdź do okna i użyj liny. Teraz już. 
VS pozostało Ci wejście do Świę- 


4 


wyjdź na zewnątrz i wskocz na dywan czekający 
po lewej. Gdy tylko podleci drugi, od razu przedo- 
stań się na niego. Poczekaj aż pierwszy na chwilę 
ustawi się pionowo, po czym wróć szybko na niego. 
W ten sposób skacząc z dywanu na dywan dotrzesz 
do małych platform ze śmigłami. Za ich pomocą mu- 
sisz dostać się na szczyt wieży, gdzie na ziemi leży 
okrągły dywan. Gdy już wzbijesz się w powietrze, 
podlecisz do czerwonego dywanu, który zabierze 
cię na platformę. Pobiegnij do dywanu czekającego 
na wprost a dotrzesz do drugiego pirata. Porozma- 
wiaj z nim, wyjdź na zewnątrz, wskocz na balon 
po lewej i poczekaj na dywan. Zaniesie Cię on do ko- 
lejnego, dzięki czemu trafisz na platformę z balona- 


, mi. Teraz czeka cię skakanie po poduszkach, ale 
_ uważaj bo musisz to zrobić w Ściśle ustalonej kolej- 
i ności. Oto ona: czerwona, pomarańczowa, jasnozie- 


lona, ciemnozielona, filoetowa, zielone krzesło. Tą 
kombinacje musisz powtórzyć jeszcze 2 razy, tyle 
tylko, że podczas kończenia trzeciej z nich zamiast 
na krzesło skaczesz już na statek. Wbiegnij po scho- 
dach na górę, skręć w prawo i w dół. Po rozmowie 
zostaniesz przeniesiony do Lynlory. 


LYNLORA 


Po rozmowie z Gannish, użyj czaro Oko Prawdy 
i udaj się do Świętego Kręgu. 


WZGORZA ZENIDZAI 

W tej planszy spotykamy się z nowym rodzajem 
przeciwników. Są to bardzo szybcy i celni łucznicy. 
Najlepszym sposobem na nich jest walka z dystan- 


„Su przy zastosowaniu strafeów. Po rozmowie z Chiń- 


czykiem udaj się dalej ścieżką. Zabij 2 natrętne pta- 
ki, a na rozwidleniu idź na lewo. Trafisz do domku, - 
w którym jest eliksir. Zabierz go, obejdź budowlę 
i kieruj się ciągle prosto póki nie dotrzesz do mostu. 
Przejdź przez niego i znowu skieruj się w lewo. Roz- 
wal dużą grupę wrogów przed domkiem i zabierz 
z niego wazę oraz Skittlesa©. Wróć do rozstaju, i po- 
traktuj krzaki Ognistą Kulą. Weź pióro, załatw 2 tucz- . 
ników, którzy pojawią się znikąd (jeden będzie chciał . 
Cię zajść od tyłu). Czarem ożyw posąg. Biegnij dalej 
do przodu zbierając pióra. Gdy dotrzesz na wzgórze 
napelnij wazę wodą. By zdobyć nasiona musisz oży- 
wić smoka. Po prawej, przy rozwalonym moście po- 
winieneś zobaczyć pióro. Weź je i idź jedyną możli- 
wą drogą. Dotrzesz do dużego mostu. Jednak za- 
miast na niego skieruj się w lewo po kolejne pióro 
i dalej caty czas prosto. Gdy dotrzesz do wioski zo- 
baczysz ptaka siedzącego na pierwszej chacie 
po prawej. Zbaw go ziarnami i biegnij dalej prosto. 
za mostem musisz ożywić smoka. Następnie po- 
dejdź do rosnących nieopodal winogron i użyj 
na nich ptaka. Biegnij cały czas prosto aż do zamku. 
W środku są 2 następne pióra, trzecie jest-na tyłach 
budowli, a czwarte w jaskini, do której prowadzą 
drzwi naprzeciwko wejścia do zamku. Pobiegnij da- 


„ lej ciągle trzymaj się prawej strony. Za małym pod- 


niszczonym budynkiem znajdują się kolejne pióra. 
Idź dalej i znowu skręć w prawo, a znajdziesz ostat- 
nie pióro pilnowane przez kapitana strzelców. Po- 
częstuj go kilkoma ognistymi kulami i biegnij dalej 
aż do mostu. Zabierz zielonego Skittlesa©, pogadaj 
z posągami po czym podejdź do drzewą. Najpierw 
użyj na nim wody, potem piór, a na końcu ziarna. Tak 
oto zdobyłeś 2 ptaka. W celu ukończenia poziomu 
przejdź przez most. A 


BZNSOROCE 


WIOSKA SMOKÓW 


Przeczytaj napis na kamieniu, rozpraw się z prze- 
ciwnikami, a następnie weź czerwonego Skittlesa©. 
Dzieki czarowi Fakir możesz teraz przejść po lawie, by 
zdobyć 2 eliksiry i trzęsiskałe. Wróć do kamienia z in- 
skrypcją i ponownie użyj tego samego czaru, a znaj- 


dziesz się na wyspie, gdzie zdobędziesz 3 miny. Cof- 


nij się na stały ląd i biegnij do przodu. 


1. Lodowy smok 

yśz glo SJ ZJet ACZ gong, który uaktywnisz miną. 
Wejdź do środka. By unikać pułapek w postaci zieją- 
cych chłodem smoczych głów idź zawsze blisko prze- 
Ciwnej ściany. Gdy dotrzesz do głównej komnaty spo- 
tkasz lodowego smoka. Jest to banalny przeciwnik. 
EAC zzz CZELE W ojej Jr z bezpiecznej odle- 
głości traktujemy go kulami ognia. Na zewnątrz wyjdź 
drugą stroną i idź prosto. Po ożywieniu skamieniałego 
krzaku dostaniemy ziarna. Wróć do wyjścia, po czym 
skręć w prawo. Po użyciu ziaren na płaku zdobędziesz 
trzeciego zwierzaka oraz zielonego Skittlesa©. Udaj 
_ się na drugą stronę planszy. Ochłodź klucz lodowym 


pociskiem. Użyj czaru Fakir, weź klucz i idź prosto. 


_ Na rozwidleniu najpierw w prawo po lont. Wróć i udaj 

się w lewo. Uważaj na czającego się z tyłu strzelca. 
| Przejdź przez bramę, włóż lont do armaty, podpal go 
czarem i wskakuj do środka. 


2. Ognisty Smok 

Gdy wylądujesz na wzgórzu od razu zaatakuje Cię 
dwóch strzelców. Rozwal ich, po czym użyj miny 
na gongu. W środku czeka Ognisty Smok. Pokonaj go, 


wyjdź na zewnątrz i biegnij do przodu zabijając po dro- 


dze wszystkich oponentów. Za mostem są drzwi, któ- 
re musisz otworzyć kluczem. Jednak nim to zrobisz 
przygotuj się na walkę z bossem (najlepsze kombo to 
spowolnienie i lodowy pocisk). Pokonaj go i biegnij 
do przodu. Gdy dotrzesz do krawędzi ustaw się tak, by 
słońce znalazło się pomiędzy szczytami wzgórz. Patrz 
w górę i idź do przodu, a przejdziesz po niewidzialnym 


E 


moście na drugą stronę. 


3. Czarny Smok 

Idź cały czas do przodu, póki nie dotrzesz do ostatnie- 
go gongu. Użyj go i udaj się na pojedynek z trzecim 
smokiem. Zastosuj standardową taktykę i strzelaj 
ofe za ZACH cya zzo CTI ko 


PAŁAC GENERAŁA QUANGA 


W pałacu powita cię banalny boss. Wejdź na je- 
den z kamieni leżących w wodzie, gdzie będziesz 
bezpieczny. Teraz wystarczy tylko trzymać cały czas 
klawisz skoku i traktować oponenta jakimiś ofensyw- 
nymi czarami. W dalszej części planszy będziesz 
często napotykał się na rycerzy. Pamiętaj, że są oni 
odporni na magię i trzeba z nimi walczyć w tradycyj- 
ny sposób. Przejdź przez drzwi. Do wyboru będziesz 
miał 3 drogi. Musisz pójść w prawo. Ale nim to zro- 
bisz otwórz sobie drzwi na wprost, co ułatwi Ci 
orientacje później. Idąc drogą po prawej trafisz 
do komnaty z drzwiami i ukrytymi w ścianach pułap- 
kami. W trzecich drzwiach po lewej znajdziesz frag- 
ment zbroi. Dzięki pierwszym drzwiom po lewej tra- 
fisz do pomieszczenia z dziurą w podłodze. Obejdź 
ją i użyj czaru na przycisku. Weź kolejną cześć zbroi, 
po czym wróć do hali z pułapkami w ścianach. Skręć 
w lewo i idź prosto do jedynych drzwi. W ten sposób 










trafisz do korytarza z 2 parami drzwi po lewej stro- 
nie. W pierwszych jest hełm. By go zdobyć skieruj 
się do drugich drzwi i wciśnij przełącznik strzeżony 
przez ostrza. Gdy już to zrobisz wróć do tego miej- 
sca, ale zamiast do przycisku idź w lewo. Trafisz 
do korytarza z 4 wejściami. To po lewej prowadzi 
do miejsca, w którym rozpoczynałeś level, po prawej 
znajduje się przedsionek skarbca. Idź prosto i wejdź 
w małe drzwi po przeciwnej stronie OJ AIG 
dziesz tam następny fragment zbroi. Skręć w drzwi 
po prawej i idź do następnego pomieszczenia, gdzie 
znowu będzie trzeba skręcić w prawo. Ostatniego 
kawałka zbroi broni 2 rycerzy. Weź O i wracaj. Teraz 
możesz wejść do przedsionka skarbca. Podejdź 


do piedestału, na którym stoją same buty i złóż ryce- . 


rza. Rycerz ożyje, ale zamiast podziękować zaataku- 
je Cię. Przyskocz do niego i wal ciągle kijem. Nie 
próbuj uciekać bo od razu zginiesz. Jeżeli go poko- 
nasz, dostaniesz mechaniczną zębatkę. Użyj jej 


na piedestale, po czym udaj się do nowo otwartych 


drzwi. Skręć w prawo i wejdź w drzwi po lewej a tra- 


„fisz do księżniczki. Porozmawiaj z nią, a następnie 
weź spinkę do włosów z komody. Wróć do hali, 


w której walczyteś z rycerzem i użyj spinki na świe- 
cących drzwiach. Zabij wszystkich tuczników w po- 
mieszczeniu. Wejdź do małego pokoiku. Lalki strze- 
że boss. Najlepiej trzymać go Ognistymi Kulami 
na odległość. Gdy już go pokonasz zanieś zabawkę 
księżniczce. W zamian dostaniesz czwartego ptaka 
i kawałek lalki. Wróć do holu, gdzie znajdziesz 
otwartą ostatnią parę drzwi. Pokonaj strażników 
w komnacie i skręć lewo. Idź cały czas do przodu. 
W pomieszczeniu znajdziesz Skittlesa© i zegar. 
Wróć teraz do mijanego po drodze tronu. Za nim 
znajduje się ochrona Generała Quanga i sam despo- 
ta śpiący w pokoju po prawej. Dzięki kawałkowi lalki 
zdobędziesz szklane oko, które musisz użyć w kom- 
nacie naprzeciw. Właśnie zdobyłeś kolejny pryzmat. 
Teraz biegnij do komnaty Quanga i wyjdź drugim 
wyjściem. Podejdź do stołu, a po animacji do bramy 
wyjściowej, przy której musisz użyć zegara. 


ad Ke Y 


Udaj się do Gannish. Dostaniesz ciasto, które za- 
mienisz na targowisku na talerz u pierwszego kupca 
po lewej. Za talerz kolekcjoner znaczków da Ci sztab- 
kę miedzi. Użyj jej na prasie i idź targować się z 4 rę- 
kim handlarzem. Wybierz kamerton najbardziej na le- 
wo (typ E). Użyj go na prasie, po czym pobiegnij 
do dobrze Ci już znanej jaskini. Przejdź przez drzwi 
i rozpocznij jazdę na Piszczaku. Twoim celem jest 
uzbieranie określonej ilości kryształów. Pamiętaj by je- 
chać bardzo ostrożnie, bo zwierze jest wyjątkowo po- 
datne na obrażenia. Po zebraniu 100% przeniesiesz 
się do kolejnego świata. 


KRĘGI KAMIENISKA 


ldź przed siebie, a po przerywniku filmowym weź 
Trzęsiskałę znajdującą się po prawej. Pobiegnij w le- 
wo, a dotrzesz do domku. Użyj Trzęsiskały i weż 
wszystko, co jest w środku. Wróć się i idź do oceanu. 





Zobaczysz wężowatego potwora. Lodowym Kaa 


siem stwórz kry na wodzie, dzięki czemu będziesz 
mógł się do niego zbliżyć. Gdy to zrobisz, poczwara 
połknie Cię, ale za chwilę wypluje z nowym przedmio- 
tem w inwentarzu. Udaj się do kamiennych kręgów 
i włóż kalendarz do stupa. Jest on rozwiązaniem za- 
gadki. Kolejność w jakiej trzeba stanąć na kamienie to: 
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serwator da Ci lusterko. Pobie 
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NIZSZE LEZA ( 
Użyj Pomniejszenia by wyjść z ce 
potem w prawo. Znajdziesz więzionego (Co) ojiEUoN 
gadaj z nim i idź prosto. Dojdziesz do NESZCE 
nia, w którym na stole leży Se Nim ją weżź- 
miesz i wrócisz do więźnia, OCH musiał poko- 
nać bossa. W zamian za jedzenie dostaniesz kartę 
wstępu. Idź do drzwi na wprost klatek. Skręć w lewo, 
po czym weź baterię z celi znajdującej się za pasz- 
czą ziejącą oparami. Teraz trzeba znaleźć 10 tadun- 
ków, by ją naładować. Jednak wpierw pobiegnij 3 
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w prawo, wejdź w rozsuwane drzwi po lewej na koń- 
_ cu korytarza, gdzie jest nowy Skittles©. Po nałado- 
waniu baterii pobiegnij do pomieszczenia gdzie był 
boss. Użyj baterii i karty dostępu a wjedziesz windą 
na 2 poziom. ldź przez drzwi. Znajdziesz kolejną ba- 
terię, którą trzeba naładować. Na końcu korytarza są Ea 
drzwi, ale tam pójdziesz potem. Teraz skręć w prawo 
i nie ruszając żadnych przełączników pozabijaj 
wszystkich wrogów w okolicy. Znajdziesz tutaj 2 waj- 
chy. Obie muszą być ustawione w pozycji górnej. | 
| NE do korytarza, po czym RAM się do drzwi. , 
Spotkasz strażnika karty. Nie przejmuj się, dorwiesz _ 
go potem. Teraz idź cały czas prosto do pokoju ze , 
Skittlesem© chronionym przez pole siłowe. Obok 
znajduje się wajcha, której trzeba użyć. Weź go i bie- 
gnij do windy. Po drodze powinieneś natknąć się (je- Hoa 
żeli nie, to pobiegaj chwilę po okolicy) na strażnik 
karty dostępu. Przywal mu parę razy kijem, zabierz - | 
co będzie Ci potrzebne i udaj się do windy. | 


GÓRNE LEŻA GOBLINÓW 


Wyjdź z windy, a po prawej zobaczysz ładunek 
energii. Pobiegnij prosto, weż baterię znajdującą się 
na korytarzu i wróć po niego. ldź tak, jak prowadzi 

. korytarz dopóki nie zobaczysz szczeliny po prawej 
stronie. W nowym pomieszczeniu po prawej stoi pie- 
destał. Stań na niego, po czym strzel błyskawicą. 
Pobiegnij na lewo, gdzie znajdziesz kartę dostępu. 
Wróć do korytarza, z którego tu przyszedieś, idź da- 
lej i skieruj się na schody po lewej. Wyjdziesz w ko- 
lejnym korytarzu. Na prawo znajduje się winda, ale 
na razie nie możesz jeszcze z niej skorzystać. Dlate- 
go idź przez szczelinę na wprost. Znajdziesz drugi 
piedestał. Teraz biegnij tak jak prowadzi korytarz. 
W rogu zobaczysz trzeci już piedestał a obok niego 
wejście do komnaty. Rzuć na siebie Odporność 
i wbiegnij do środka (nie próbuj się cofać bo na: 
tkniesz się na 3 przeciwników, którzy z nikąd pojawią) 
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| ISC ć go Pijawką, ewentualnie popra- 
wić Btyskawicą, jednak najskuteczniejszą bronią bę- 
dzie ki 


CMENTARZYSKO 
| Podejdź do skały ze skorpionem i 4 na- 
pis. ldź dalej, a znajdziesz pojemnik na jad skorpio- 
„nów. Po prawej jest wieża do, której musisz się udać. 
— Ale nim tam trafisz skręć wpierw w lewo i ożyw rusza- 
jące się kości. Po pokonaniu przeciwnika (najlepiej 
błyskawicą) dostaniesz 10% skorpionowego jadu, 

który musisz uzbierać. Idź do wieży. W środku uży- 
| wając przenośnego wehikułu czasu musisz powci- 
skać leżące na ziemi kamienie, tak, by 2 znaki na pie- 
destale przedstawiały symbole rąk. Gdy już to zro- 
bisz (naciśnij po kolej wszystkie kamienie), podejdź 
i wciśnij przycisk, a wyłączysz pole chroniące buty. 
Weź je, wyjdź z wierzy, skręć w lewo i kieruj się cią- 
gle przed siebie. W ten sposób dotrzesz do dużego 
zwierzęcego szkieletu zagradzającego Ci drogę. 
Skorzystaj z czaru pomniejszenia. Powinieneś u 
dzieć drugą wieże. Udaj się do niej, a daw 3 
suknię. Mechanizm wyłączający pole siłowe jest 
sam jak poprzednio, WL że tym EC jest EM 
trudniej. Wciśnij 2 razy kamień znajdujący JĘ na pra- 
wo od Ciebie, potem raz lewy, znowu 2 razy prawy 
i na zakończenie jeszcze raz lewy. bi 
















nabytek, po czym wyjdź na zewnątrz. de kościanym 
moście przejdź do kupy czaszek, gdzie zdobędziesz 
Skittlesa©. Teraz wróć a za wieżą zobaczysz kanon 
petniony lawą. Ostatnia wieża jest po jego drugiej 
stronie. Przygotuj czar Fakir na wszelki wypadek 
 iskacząc po występach skalnych dostań się na prze- 
 ciwległy brzeg. SOLNE CEZ się i zabierz eliksir uzdra- 
Ah iający, który jest w zwierzęcej czaszce. Po lewej po- 
___winieneś widzieć Z Jednak wpierw idź przed sie- 

bie, ożyw ruszające się DOES SKT ANZICE 

pobiegnij w prawo. Znajdziesz wielką czaszkę. UJ) 












środku czeka na Ciebie kolejny Skittles©. Do ostat- 


niej wieży idź dopiero, gdy będziesz miał pe p 

kę jadu. Zabierz stamtąd LEGE Y Z 
do drugiej wieży. Na prawo ZOE 'sz Pe | 
krąg, z którego w niebo ZOE [cy4-g'"[ojg) 
światła. Na drzewie połóż znalezione Z PAACNE 
by, a na koniec ożyw je wehikułem czasu. 
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« k butel- 





Po rozmowie z Gannish skieruj się na targ. U han- 


dlarza w czerwonym wdzianku zamienisz wehikuł cza- 
su na demona drewna. Idź do sprzedawcy naprzeciw 
i zamień swój nowy nabytek na tódkę zabawkę. Wyjdź 
z wioski i biegnij cały czas skręcając w prawo. 
Przy ściętym drzewie pójdź na lewo, a na kolejnym 
n w prawo. Trafisz do leżącego pniaka. Po- 
r IENN [ofe 4 do wody, po czym użyj łódki. 
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abierz swój nowy 













KRAINA LUDU TWELL 

4 Wtej planszy twoim zadaniem jest odzyskanie pię- 
ciu eliksirów. Są one w posiadaniu 5 owadów, które 
b ędziesz musiał zabić. Pobiegnij prosto i skręć w pra- 
wo, a zdobędziesz pierwszy napój. Cofnij się i idź w le- 
wo. Zabij przeciwników, przeskocz po liściach i weź 
żółty eliksir. Biuegnij w prawo, oczyść teren, ale za- 
| iast przedostać się na drugi brzeg po napój idź zno- 
u w prawo. Tutaj znajdziesz przedostatni eliksir. Teraz 
róć, przepraw się na drugą SCE i podnieś prezent, 
który zostawił Ci owad. Użyj czaru Zasłona i po li- 
SEC przedostań się w głąb tąki. kóz FI Św ód 
« ostatni napój, po czym wróć Do” EEUINEJA 


CMENTARZ OTC 
" Użyj po kolei czaru A 
ZENON „e 
"szą wskazówkę. Zdejmij czosnek z s 
bieraj rozrzucone po okolicy czarne wiry. TE na- 
kniesz się na wampira stojącego e ora R 
trumny, zabij go i podejdź do sarkofagu. W środku zo- 
Daczysz ciało oponenta, użyj czosnku (nigdy nie uży- 
aj czosnku na pustych trumnach). Jeżeli chcesz sam 
awić się w rozwiązywanie zagadek, to musisz tączyć 
skazówki z napisami wyrytymi na nagrobkach koło 
PR w rogu planszy. Jeżeli nie, to od razu pootwie- 
raj wszystkie zamki. Hasła to: SILNY (kwadratowa 
krypta koto wejścia do katedry), WYNIK (krypta koło 
zabitego wampira), CIAŁO (krypta koło posągów, 
z którymi gadałeś) i WSPAK (krypta w skale). Litery 
zmieniamy używając do tego latarni: Wybierz sobie 
jedno z 3 wejść (zostaw na razie skalną kryptę w spo- 

koju). W środku musisz znaleźć 2 Skittlesy© i klucz. 
_„ Jeżeli wcześniej otworzyłeś już wszystkie krypty to 
ożesz sobie podarować kompletowanie pozostałych 
3 wskazówek. Cały czas musisz także zbierać czarne 
wiry. Krypty należy penetrować powoli, tak, by być 
pewnym, że każdy zabity wampir został unieruchomio- 
gó ny W swojej trumnie czosnkiem. Po zebraniu wszyst- 
kich rzeczy wyjdź na powierzchnie i udaj się do krypty 
w kamieniu. Przed wejściem zapisz stan gry. Rozwal 
szefa wszystkich wampirów, schowaj kij i co sił pędź 


















w prawo, potem znów w prawo i cały czas prosto, 
do momentu gdy na końcu korytarza nie znajdziesz 


czosnkiem i wróć do drzwi (otworzysz je kluczem), 
których pilnował by zakończyć planszę. Jeżeli sztuka 
ta Ci się nieudała, załaduj grę i próbuj do skutku. 


BIBLIOTEKA 


Z pokoju po prawej weż Skittlesa© i uzbrój się 

w bardzo potężny czar Pogromca Zła. Jest on nie tyl- 
ko bardzo silny, ale powoduje także, że zabici wrogo- 
„wie nie będą się odradzać. Wyjdź z pokoju i idź 
Le drzwi na wprost. Po drodze zbieraj czarne wiry. Doj- 
RZEZ do pokoju z drzwiami naprzeciwko. Nim tam 
CZE skręć w lewo i wejdź do komnaty ukrytej 
A za drzwiami wygłądającymi jak ściana. Zabierz Skittle- 


' sa©. W nowym pomieszczeniu rozwal demona, 


FANI 


' po czym udaj się do pokoju po prawej, gdzie jest na- 


stępny Skittles©. Wyjdź i idź przed siebie. W korytarzu 
są dwie pary drzwi, na wprost i po prawej. Udaj się 
do tych pierwszych i zabierz 3 czarne wiry. Jeżeli masz 
już wszystkie to idź do wcześniej wspominanych drzwi 
po prawej. Załatw bossa i wyjdź z komnaty. 


KATEDRA 


Załatw atakujących Cię wrogów. Zbierz wszystkie 


w 


czerwonej trumny. Jeżeli zdążyteś, unieruchom wrogą 


bonusy oraz 10 czarnych dziur. Podejdź do drzwi 
z pieczęcią i ponownie zniszcz bossa. 


DZWONNICA 


Podążaj cały czas w górę zbierając eliksiry i czarne 
dziury (po podniesieniu każdej z nich będą pojawiać się 
wampiry). Dotrzesz do kolejnej pieczęci Necrotha. 
W środku czeka na Ciebie Mistrz Demonów. Trzymaj go 
na dystans, a nie będzie problemu. Pokonaj go i użyj 
czaru ożywiającego kamień na świecącym gargulcu. 


KRÓLESTWO NECROTHA 


Najpierw za pomocą błyskawicy rozwal strzelają- 
cych do Ciebie Ognistymi Kulami przeciwników. Teraz 
musisz przeskakując po kamieniach dotrzeć do drzwi. 


„ Ponieważ odległości między platformami są bardzo 


duże, używaj czaru Szybowanie. Rozwal laską pudet- 
ko i weż z niej Skittlesa©. Wejdź do środka i zabij 
wszystkich oponentów. W ten sposób zdobędziesz 
pierwszą bransoletę (ważne by pozostałe układać 
w inwentarzu w kolejności ich zdobywania). Wyjdź 
z pomieszczania drzwiami na prawo. Jeden z tuczni- 
ków stojących na fruwających skałach ma 2 bransole- 
tę. Używając Szybowania dostaniesz się tam bez pro- 
blemu. Jednak bądź bardzo ostrożny i często zapisuj 
grę, bo co jakiś czas będą pojawiać się nowi strzelają- 
cy przeciwnicy. Następnie wróć do pomieszczenia. 
Musisz dostać się na samą górę. Na pewno widzisz 
drzwi porozmieszczane na różnych wysokościach. By 
dostać się na sam szczyt będziesz musiał przejść ko- 
to każdych z nich. Gdy tylko zbliżysz się do nich ze 
środka będą wyskakiwać wampiry i łucznik. Zabij 


- wszystkich, weź ostatnią bransoletę i wróć na sam dół. 


Ognistą kulą spal rygiel blokujący drzwi i wejdź 
do środka. By uwolnić matkę musisz wcisnąć wszyst. - 
kie 6 przycisków w odpowiedniej kolejności. Jeżeli 
wcześniej uktadałeś odpowiednio bransolety w inwen- 
tarzu, to nie będziesz miał z tym żadnych problemów. 
W (>4=) el af CĆ tego, to teraz musisz sprawdzić 6 
kombinacji. Po uwolnieniu matki idź do drzwi, które 
byty pokazane na filmiku. Dotrzesz do ognistej drogi. : 
Po użyciu oka prawdy zobaczysz na ziemi odciski - 
ludzkich stóp oraz łap gargulca. Idź wzdłuż tych pierw- 
szych. Gdy skończy się filmik rozwal skrzynie, weż 
brakujące Ci fioletowe Skittlesy© i pobiegnij do matki. 
Użyj na niej czaru Przekazanie Magii i pozwól by sama 
rozprawiła się z bossem. Jednak ty nie możesz w tym 
czasie stać bezczynnie. Rzuć na siebie czar Odpor: 
ność, po czym biegnij do stojącego nieruchomo Do- 
riana (jeżeli zostanie zabity gra skończy się). Stań 
przed nim i weź na siebie wszystkie skierowane w nie- 
go Ogniste Kule (w razie potrzeby uleczaj się eliksira- 
mi). Gdy bestia zostanie już pokonana udaj się 
do miejsca za plecami pobitego przeciwnika. Przygo- 
tuj czar Serce Tęczy i strzel nim w podstawy wszyst- 
kich 3 kolumn. Pobiegnij do przodu, użyj zmniejszenia 
i wejdź do TY Necrotha. 


. SIEDZIBA NECROTHA. 


Po filmiku wbiegnij na rampę, skieruj się w lewo 
i skacz ponad rozpadlinami. Gdy zajdziesz odpo- 
wiednio daleko włączy się drugi filmik. Teraz już tyl- 
ko trzeba... nie, nie powiemy, bo nie KCI, psuć 
Wam zabawy. Niech każdy pokona końcowego bos- 
sa sam, własnym sposobem. Jedyną wskazówką ja- 
ką Wam damy będzie wiadomość, że Necrotha 
ostatecznie można zabić tylko czarem Serce Tęczy. 
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konstruując w ten spó 

sób główną postać chcie 

wprowadzić do swojego produr 
elementy humoru. Z czystym sumieniem, ME 
-żemy powiedzieć, że zawiedli na całej linii. Właści- 
iwie to nie mamy za bardzo pomysłu, dlaczego 
ktoś miałby chęć grać w "Indiana Jack"? Dla sa- 
mej oprawy graficznej, która jak na dzisiejsze cza- 
sy jest dość przeciętna, a mimo to jest największą 
zaletą tego słabiutkiego tytułu? Z pewnością mo- 
notonna rozgrywka nie zachęci nas do dłuższego 
pozostania przy komputerze. lle można biegać po 
z góry wyznaczonej trasie, bijąc przeciwników, 
rzucając w nich bananami i skacząc po platfor- 


| jeszcze jedno, autorzy najwyraźniej zapomnieli, 
ze najmłodsi gracze mają również swój 
gust i upodobania, nie da się już bezkarnie 
wcisnąć im czegoś, co jedynie spełnia kryterium 
"gra dla dzieci". 


rę 'imach? W zasadzie ciągle jest to samo, z tą tylko 
HB różnicą, że raz skaczemy po palach drewna uwa- 
| źżając na agresywne ptaki, a raz po liliach wod- 
i Ą nych unikając atakujących z wody wygłodniałych 
głó i t „m RADAN śai wi | «ryb. I tak właśnie wygląda wszystkie 10 poziomów, 
ij diana Wack to "wyluzowana" » które musimy pokonać, aby dotrzeć do złego cza- 
lczapkę z daszkiem, okulary  rownika. Fabuła jest bardzo prosta i nieskompliko- 


| wana, do tego stopnia, że już po przejściu pierw- 


k koma 
lalnego. Równie a SS R 
plamą, albo ka F z |. w | R PREMIERA .:.........-.....1...£. 212 „JUŻ JEST 
i DENA |.|.......1.00010050110...1. -..A9:00zl 
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paaaaraa aaa 1.1... .WWW.teChland.pl 
YMAGANIA ..........PII 366 MHz, 64 MB RAM, 
aoa80/.2 ... 0. Juskęk. św kaAMtaA-GIACZna-30 


w ci 


szej planszy w ogóle o niej zapominamy. Z tego 

względu jedynymi, którzy znajda w tej grze jakieś 

zalety, będą bardzo młodzi gracze 8-10 lat. Jeśli za- 

tem czytasz te słowa, a nie zaliczasz się do tej gru- _ Mhdrestem tej gry mogą być jedynie najmiodsi użytkownicy 
: s 2 NA SMkomputera. Kupujecie tylko na własną odpowiedzialność. 

py wiekowej, to zdecydowanie odradzamy jej kup- 


no. Choć z pewnością niewygórowana cena zachę- 


A Choc bossowie nie sa za trudni, to i tak stanowia ca do jej nabycia, jednak lepiej dołożyć parę złoty ali > 
Fojeden z atutów gry. k ! fa ! ama . 
sę A / więcej i kupić coś innego, przy czym naprawdę fi 





"można spędzić miło trochę wolnego czasu. 
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MOŻESZ 
ZAMOWIC! 


GRY KOMPUTEROWE  10-11/2002 EDYCJA DVD! DO PISMA 
DOŁĄCZONA JEST PŁYTA O POJEMNOŚCI 4,4 GB Z NIEWIARYGODNIE 
DUŻYM ZBIOREM KAMPANI, MAP, SCENARIUSZY, DODATKÓW DO GIER, 
PROGRAMÓW NARZĘDZIOWYCH, DRIVERÓW, PATCHY, DEM I GIER. 
PEŁNA GRA: MDK 

(koszt pisma wynosi 12 zł + 2 zł przesyłki). 





PPM 


a ENNY 





Pi |. . za b YLJA Z 9. 
pa0 4 LCLAT SO J R | | sł 





GRY KOMPUTEROWE 01/2003 EDYCJA DVD! DO PISMA 
DOŁĄCZONA JEST PŁYTA O POJEMNOŚCI 4,4 GB Z NIEWIARYGODNIE 
DUŻYM ZBIOREM KAMPANI, MAP, SCENARIUSZY, DODATKÓW DO GIER, 
PROGRAMÓW NARZĘDZIOWYCH, DRIVERÓW, PATCHY, DEM I GIER. DWIE 
PEŁNE GRY: THE RAGE, SLAMTILT RESURRECTION - STÓŁ DEMON. 
(koszt pisma wynosi 12 zł + 2 zł przesyłki). 





POPRZEDNIE NUMERY 

informujemy, że dysponujemy jeszcze wcześniejszymi 
wydaniami „Gier Komputerowych”. Każdy numer zawiera 
min. 1 piytę GD wraz z petną wersją gry po polsku! 


JAK ZAMAWIAĆ 

Żeby otrzymać poprzednie numery „Gier Komputerowych” 
należy wypełnić standardowy druk pocztowy (czerwony) na 
przelew pieniężny. Zadresować go na adres: Gry 
Komputerowe, 04-202 Warszawa, ul. Marsa 6. Na odwrocie 
blankietu trzeba Koniecznie podać który numer został 
wybrany np. GK 2-3/02. Następnie obliczyć ile to będzie 
kosztowało według następującego wzorca: 

1 egzemplarz - 5,00 zł + 1,60 zł koszty przesyłki 

2 egzemplarze - 10,00 zł + 2,00 zł koszty BBE 

3 egzemplarze - 15,00 zł 

(redakcja ponosi koszty wysyłki) 
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ICEWIND DALER 

BATTLEPIELGY 1342 ; 
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Więcej niż 3 egz. Jednorazowo 5,00 zł x ilość egzemplarzy 
(redakcja ponosi koszty wysytki) 

Prawidłowo i czytelnie wypełniony przekaz opłacić na 
poczcie. 

Termin realizacji średnio 10-18 dni. Pytania: (0-22) 815-42- 
20 w godz. 9-16 od poniedziatku do piątku 


PRENUMERATA 

- Oficjany Poradnik GRATIS! 

Prenumeratę możemy zamówić od dowolnego numeru. 
Koszt rocznej prenumeraty (12 kolejnych numerów z 
płytami CD) wynosi 96 zł, a każdy zamawiający otrzyma 
gratis jeden z naszych PORADNIKÓW: "Baldur's Gate II, 
"Black 8 White”. 

Należność za prenumeratę można opłacić zwyktym 
przekazem pocztowym bezpośrednio na adres redakcji: Gry 
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Komputerowe, 04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 (na odwrocie 
blankietu pocztowego w miejscu na korespondencję należy 
jeszcze raz podać dokładne dane zamawiającego oraz 
czego dotyczy zamówienie, w tym przypadku "prenumerata 
GK od numeru... wybieram Poradnik... ”). 

Wptały można również dokonać na konto bankowe: CGS S.j. 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6, PKO BP S.A. XII 0/W-wa 
10201127-314295-270-1 

Koszty manipulacyjne związane z przekazem pocztowym 
ponosi zamawiający, zaś koszty wysytki prenumeraty 
ponosi nasza redakcja. 

Koszt prenumeraty pół rocznej (6 numerów z płytami CD) 
wynosi 48 zł, w tej opcji nie otrzymuje się gratisowo 
"Poradnika". 


Nie przyjmujemy prenumeraty na inne okresy czasu. 
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DVD w języku polski 


z godzinami dodatków specjalnych m.in.: 


Reportaże: Spojrzenie z bliska na mieszkańców i miejsca Śródziemia 


« Unikalny IO-minutowy dokument — Na planie filmu 
Władca Pierścieni:.Powrót Króla 


» Oryginalne zwiastuny kinowe 
« Teledysk Gollum's $ong w wykonaniu Emiliany Torrini 


. Zapowiedź Specjalnego Rozszerzonego 
Wydania 4-płytowego DVD Władca Pierścieni: Dwie Wieże 


» | wiele, wiele innych 


Już 29 SIERPNIA NA WIDEO I DVD 


Tylko w dobrych sklepach i wypożyczalniach. 


NEW LINE (LWEM »ersens A WINGNUT FILMS PRODUCTION A rur PETER JACKSON "TEE LORD OF THE RINGS: THE TWO TOWERS” 
AAKOE SW OWOGUJ WINNE KD A WINNEGO ONI OZAWY WOSKU WWAN WSA NATKA ATW NU 
WAOWWODAA SUMWKACNZW NANA CZW WRYZYWAKYWAKINK Z GW OOO AW NI 


www.lordoftherings.net www.newline.com  www.whv.pl 


Ó 


a © MMII New Line Productions, Inc. © MMIII New Line Home Entertainment, Inc. The Lord of the Rings, The Two Towers, and the names of the characters, events, items and places therein, are trademarks EM ror, 
of The Saul Zaentz Gompany d/b/a Tolkien Enterprises under license to New Line Productions, Inc. All Rights Reserved. Available from Warner Home Video Inc., a Warner Bros. Entertainment Company. All Rights Reserved. "== 
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